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ELECTRONIC. ARTS NOS DEVUELVE 
LA MAGIA DEL FUTBOL CON LA 
LICENCIA OFICIAL DEL MUNDIAL 
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MORTAL K OMBAT 4 $ E VERYBOD Y"S 
GOLFO BURNING RANGERS e KLONOA 


Selecciona cualquiera de los jugadores de 
los 32 finalistas, con los colores de su país, 
mientras participas en Francia 98. Juega en 
las 10 sedes oficiales de la Copa del 
Mundo, incluyendo el conocido Stade de 
France, y lleva tu país a la Final. 


Jugabilidad de la Copa del Mundo en linea 
con el espectáculo del Mundial, Aumenta el 
ritmo de juego para elevar la acción y 
cambia estrategias en tiempo real. Haz uso 
de la táctica del fuera de juego, con 
desmarques por las bandas buscando 
pases precisos hacia los goleadores 


Consigue el trofeo para acceder al modo 
Clásicos de la Copa del Mundo. Vuelve a 
una época en la que los balones pesaban 
más que los jugadores y revive las grandes 
finales de la Copa del Mundo. 


www.easports.com 
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En portada 


Puntuales a la cita que cada cuatro años nos acerca al mundial de fútbol, en SUPER JUEGOS hemos realizado un 
exhaustivo despliegue en el que os mostramos toda la oferta futbolística para este año, con mención especial, 
como no podía ser de otra forma, para el título que cuenta con la única licencia oficial: Corpa DEL MUNDO FRANCIA 98. 


Fue en la presentación del mismo cuando la redacción de SUPER JUEGOS casi al completo pudo charlar, en exclusi- 
va, con un invitado de lujo, Fernando Morientes. Este mes, además, hemos entregado los premios SUPER JUEGOS a 


la 


los mejores de 1997, y para aquellos que tengan en mente este nombre, HEART OF DARKNESS, Una buena noticia, pues 
en páginas interiores encontraréis un extenso reportaje previo a su lanzamiento. Por cierto, ¡¡aupa España!! 
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DE veran: 
El enésimo juego de tipo puzzle que apa- 
rece mezcla parte del éxito de Terris con la 
creación de lagos artificiales. ¡De locos! 


33 6T_6% 


IMAGINEER aprovecha el tirón de carreras 
de turismos para lanzar un nuevo juego de 
conducción. Y van... Perdimos la cuenta. 


IA BLASTO 


Nemesis, si la gripe se lo permite, nos aproxi- 
mará a un nuevo juego de plataformas, 
que promete mucha, mucha diversión. 


E! SHINING FORCE 3 


La tercera parte del Battle RPG por excelen- 
Cia que tantos éxitos ha proporcionado a 
los diferentes sistemas domésticos de SEGA. 
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A juego de coches que dará que hablar. 

E di cial no es 


ES prao_98 


La versión 98, con selecciones nacionales y 
en castellano, es de los pocos juegos que 
han sabido captar la esencia del fútbol. 


48 LIBERO GRANDE 


La apuesta de SONY para este año llega de 
la mano de NAMCO, que ha creado una 
gran conversión de su Coin-Op. 


49 VIVA FOOTBALL 


VIRGIN INTERACTIVE nos propone disfrutar 
de las exquisiteces del deporte rey, aunque 
sólo a partir de Septiembre. ¡¡Viva!! 


50 KICHK OFF WORLD 


Vuelve con más fuerza que nunca y, lo que 
es mejor, con un modo especial que home- 
najea al original creado por Dino Dini. 


má 


q erentos 
SUPER JUEGOS 1997 


El pasado 7 de Mayo reunimos en 
Madrid a toda la industria del 
videojuego para hacer entrega de 
los premios a los mejores de 1997. 


36 MORTAL KOMBAT 4 

Ha cambiado su aspecto exterior 
para recrear en 3D lo que antes era 
2D.Se mantiene, e incluso aumenta, 
la esencia del beat'em-up original. 


Secciones 


106 PITFALL 30 


> ] . Ha pasado el tiempo, y de qué manera. El 

A 1 entorno 3D que la gente de ACTIVISION ha 

Í 2 4 EEE de | , creado es todo un homenaje a este clásico. 
Máquinas o 


Siy Spy fue uno de los gran- =p OS 
des éxitos de DATA EAST en Y Í SPAWN 


la década de los ochenta. 


Nemesis nos hablará sobre las aventuras y 
Junto a RosocopP y BAD DUDES desventuras de este héroe post-moderno 
Vs DRAGON NINJA, conformó que tanto ha dado que hablar. 


una genial serie de arcades 
Í Í 43 RAMPAGE 
WORLD TOUR 


de plataformas con la que 

A pesar de su aspecto grotesco y peludo, 
los «protas» de este juego no tienen nada 
que ver con nuestro querido PUNISHER. 


disfrutaremos eternamente. 52 FRANCIA 9Ó 


El juego oficial de Francia 98 nos propor- 


6 PRESS START cionará toda la emoción del acontecimien- 


to deportivo más importante del año. 


TREASURES OF THE 116 
8 rones 80 seco V-RALLY 
Sila ari lnmila Mas pacas Si hace unos años nos cuentan que en Ga- 
del dei be? 0% me Boy se iba a poder ver un juego así, nos 
cará a este genial título programado por haláimos muerto da la isa 
MANGA ZONE los norteamericanos BLACK OPS. - 


128 aca menor sd EVERYBODY”S GOLF 


Un genial juego de golf que De Lúcar ha 
tardado más de tres años en comentar. Su 


Í y 2 despido es inminente... Pero él es feliz. 
LINEA DIRECTA 


1 E? 88 FORSAKEN 


Con este título tan sugerente, ACCLAIM 
explota al máximo el fenómeno Des- 
cenr, en un título soberbio a nivel técnico. 


390 LUCKY LUKE 


El Cow Boy solitario por excelencia se em- 
barca en una nueva aventura, aunque esta 
vez en 3D y sobre PLAYSTATION. 


INTERNECIO 


[== ROAD RASH 3D 72 UPRO MILES: 75 N8A COURTSIDE 


Hacía bastante tiempo queno THE ELF nos acerca a uno de esos En un mes plagado de buen 
disfrutábamos tan salvajemente juegos que cuentan con la fútbol, no estará de más descargar 
con un juego. No podía ser otro facultad de resultar maravillo- la tensión de la competición con 
más que el rey de los «moteros». samente excepcionales. unos tiritos a canasta. 


paa 
GRUPO “E “4 ZETA 


se Sa mente Sánchez 
Director € Dalmau Codina 
Carlos Luis Alva 


ras la presentación oficial de sultados y era un día para la ale- 
GRAN Turismo a cargo de Ma- gría, nos invitaron a disfrutar de 

ría Jesús López, Directora Geren- la velocidad de los karts. Tras una 

te Comercial de SCE, James E ES vueltas de tanteo, las ruedas em- 


Armstrong, Director General y ña pezaron a chirriar en cada curva y, 


Consejero Delegado de SCE, ofreció a la poco a poco, empezamos a asistir a una 
prensa las alucinantes cifras de ventas de larga serie de accidentes. Al cabo de hora 
la compañía y las increíbles expectativas y media, ya teníamos unos cuantos lesio- 
para los próximos años. Por desgracia, las nados de interés: R. DREAMER con un tobi- 
preocupantes cifras que alcanza el proble- llo de hermosos colores; una chica con un 
ma de la piratería (un 70 % de los juegos maxilar con forma de volante; THE ELF y su 
que hay en los hogares españoles son co- desproporcionado muslo y, por último, 
pias) hicieron que no todas las noticias una especie de abejaruco, metido a locu- 
fueran buenas. Como la lucha contra el tor de radio, que se levantó en un torpe 
fraude ya empieza a dar importantes re- vuelo para posarse de bruces en el asfalto. 


OTHO DIA 
EN LAS CA 


A la izquierda, María Jesús López en la 
presentación de GT. Abajo, una víctima 
más del curioso y desenfrenado estilo de 
The Elx pilotando. Inconsciente y con ga- 
nas de volver a casa, este hombre espera 
a que lo retiren las asistencias. Algo pare- 
cido le sucedería más tarde al «tirillas vo- 
lador» de CADENA TOP. 


Con el pretexto de la presentación de Gran Turismo, 
SONY quiso agasajar a sus invitados con un alegre y 
festivo paseíto en kart. Pobres inconscientes. Insisten 
en tentarnos y siguen sin comprender que cualquier 
cosa con un mínimo de riesgo para el resto de los mor- 
tales, en nuestras manos se convierte en algo con un 
peligro sordo. Ellos son los culpables de lo ocurrido. 


Al principio, todos sonreían, Aún no sabían lo que R. DREAMER «El Sinfrenos» 
puede hacer con algo que corra más que un triciclo. A él lo ingresaron, vale, 


pero ¡cómo se lo pasó el tío corriendo en dirección contraria y sin manos! 


y á E mi y 


sector fue lo mejor c a 
MARCOS GARCI 


LOS MEJORES / 
DE 1997 | 


A todos nos gusta que a ' 
gún día nos den un E LAO 
Mientras las compañías no 7 

ganicen alguno que premie a las revis- 
tas o a los redactores que escribimos en 
ellas, tendremos que ser nosotros los 
que los organicemos, y os aseguramos 
que es algo que nos encanta. Nos gusta 
porque no son nuestros premios, sino 
los de nuestros lectores. Nos gusta por- 
que no hay trampa ni cartón, no hay 
ninguna participación subjetiva por 
nuestra parte. Sois vosotros los que le- 
vantáis la mano y decidís quiénes son 
los que realmente merecen un premio 
por la labor realizada. Quizá el año pa- 
sado, con la importancia del lanzamien- 
to de Final FANTASY VII, apenas quedó 
lugar para la sorpresa, y fue este juego 
el que acaparó la mayoría de los galar- 
dones. El año que viene se presenta mu- 
cho más atractivo por el completo 
abanico de lanzamientos. Las entregas 
de fútbol de ELECTRONIC ARTS, el ini- 
gualable ResiDENT EviL 2 de VIRGIN, los 
colosales GRAN TURISMO y TEKKEN 3 de 
Sony CE... Lo único claro es que durante 
este año ya hay ganadores, nosotros, 


por poder disfrutar con tanta maravilla. | 


No hay duda, algo está cam- 
biando en el mundo. Dana 
International gana Eurovi- 
sión, el Real Madrid juega la 
Final de la Liga de Campeo- 
nes, las noticias de SUPER 
JUEGOS son amenas y hastas 
las compañías tienen un 
montón de novedades para 
este verano, y no todas son 
de fútbol. ¿Será que estamos 
viviendo en este 98 un nuevo 
Mayo del 68? Pues será, oye. 


UBI SOFT 


NINTENDO 


EL NUEVO PRECIO DE 
NINTENDO 64 SERA 
25.990 PESETAS 


NINTENDO ESPAÑA acaba de anunciar ofi- 
cialmente un nuevo precio para la consola 
NINTENDO 64, y que será a partir de ahora de 
25.990 pesetas (P.V.P. recomendado). Con 
esta considerable reducción, unas 4.000 pe- 
setas inferior al anteriormente fijado, NIN- 
TENDO se suma a la política de precios 
seguida por sus competidores en los últi- 
mos meses. 


CON SHADOW 
GUNNER LLEGA 
LA ACCION TOTAL 


SHADOW GUNNER, creado por UBI SOFT y 
VERTEX para PLAYSTATION, es un espec- 
tacular shoot 'em-up protagonizado 
por robots, muy al estilo HEAVY METAL, 
pero con más elementos de estrategia 
y un diseño gráfico mucho más impac- 
tante. Con una perspectiva de juego 
que nos permite ver en todo momen- 
tollas evoluciones de nuestros robots, 
SHADOW GUNNER posee una excelente 
animación en su veintena de persona- 
jes. Acción total, gran variedad de es- 
cenarios con quince 
localizaciones distintas, 
decenas de armas y po- 
tentes efectos especiales, 
son algunas características 
de este interesante título 
que llegará a España en el 
mes de Junio. 


Por otro lado, NINTENDO ESPAÑA se lo ha 
pensado mejor y ha decidido adelantar la fe- 
cha de salida al mercado de su Game Boy Ca- 
MERA y su impresora, a este próximo mes de 
Junio. En cuanto a los precios de ambos, aún 
no hay nada confirmado, pero os adelanta- 
mos que estos periféricos para Game Boy 
rondarán las 9.000 pesetas cada uno. 


RESIDENTEVIL ¿> 


CAPCOM 


ASCII 


z 


LLEGA A NUESTRO PAIS 
EL MANDO ESPECIFICO 
PARA RESIDENT EVIL 2 


Creado por ASCII, ha sido ideado específica- 
mente para el juego de CAPCOM y es válido 
para los tres ResIDENT EviL (1, 2 y DIRECTOR'S 
Cur). Con los botones dispuestos en las posi- 
ciones ideales, este pad cuenta además con 
Gun Grip (una empuñadura similar a la de un 
arma) con un gatillo incorporado, un panel 
de dirección en dos piezas que facilita mu- 
cho el manejo y una función especial para 
disparo turbo. El precio de este mando ron- 
dará las 5.990 pesetas y ya está disponible 
en todas las tiendas especializadas. 
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FINAL 


TRudy, cres más fuerte de 
| lo Oye pareces. 
| Los caballos parecen contentos. 
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E PSYGNOSIS ) 
ALUNDRA EN 


CASTELLANO LLEGARA 
EN JUNIO A ESPANA 


Solucionados por fin todos los problemas, la 
versión con textos en castellano del Action- 
RPG ALUNDRA llegará a nuestro país el día 19 
del próximo mes de Junio. Pese a la larga es- 
pera, PSYGNOSIS ha anunciado que la tra- 
ducción, realizada íntegramente en Japón y 
en la que se han empleado más de cuatro 
meses de trabajo, está a la altura de las me- 
jores y posee un gran senti- 
do del humor. Por otro lado, 
PSYGNOSIS acaba de facili- 
tarnos la fecha de lanza- 
miento de su juego de fúbol 
ADIDAS POWER SOCCER 98, que 
será el próximo 5 de Junio. 
El Mundial de Francia pare- 


PRESENTE 
Y FUTURO DE 
LOS RPG EN PSX 


Empezaremos por el presente, ya que 
WiLo Arms llegará a las tiendas españo- 
las el próximo mes de Julio. Completa- 
mente traducido al castellano, este 
esperado RPG ha sido uno de los títu- 
los más vendidos en Japón y EE. UU. 
en este último año. 

Pero, saltando ya al futuro, la noticia 
importante del mes en este género la 
ha protagonizado SQUARE al anticipar 
ya los primeros datos de lo que será Fl- 
NAL FANTASY VIII. Según informaciones 
oficiales, el juego aparecerá en Japón 
a finales del 98 y en Europa a lo largo 
de 1999, aunque se calcula que estará 
listo para mediados de año. En FINAL 
FANTASY VIIl encontraremos importan- 
tes mejoras en las secuencias CG, in- 
corporación de texturas en los 
personajes y un nuevo looken los pro- 
tagonistas con una apariencia más 
adulta y realista. Como los japoneses 
siempre tienen más suerte que noso- 
tros en estos temas, junto al juego de 
SQUARE que saldrá el 16 de Julio, BrA- 
VE FENCER MUSASHIDEN, se incluirá una 
demo de FINAL FANTASY VIII. Para que os 
hagáis una idea de lo que puede llegar 
a suponer este título, SQUARE ha cal- 
culado unas ventas superiores a los 
siete millones de juegos. Pronto os da- 
remos más datos. 


Por el número de llama- 
das que hemos recibido 
preguntándonos sobre la 
fecha de lanzamiento de 
ALUNDRA, este juego de 
PSYGNOSIS va a ser un 
completo éxito de ventas. 


ce un cita obligada. 


E _ TIENDAS | 
EL GRUPO DIVERTIENDA 


CELEBRA SU SEGUNDO 
ANIVERSARIO 


El pasado día 23 de Abril la cadena de esta- 
blecimientos DIVERTIENDA, especialistas en 
el mundo del videojuego y las consolas, ce- 
lebró su Il Aniversario en un acto que reunió 
atodos sus asociados en el Hotel Pinar de 
Torremolinos. Aprovechando el evento, Pe- 
dro Márquez Vargas, director del Grupo, 
presentó sus nuevas páginas de publicidad ] 
«Páginas Rojas» y la nueva mascota «Dia- Ñ 
blo», nacida del concurso de SUPER JUE- E 
GOS. Al acto asistieron María Jesús López y 
José Carlos García de SONY C. E. ESPAÑA. 


Aquí podéis ver la foto de familia de los asistentes 
a la celebración del Il Aniversario de DIVERTIENDA. 
SUPER JUEGOS les felicita a todos por su trabajo. 


GIATES ) 


NUEVO CAMPEONATO 
ORGANIZADO POR E 
EL CLUB HACKERS 


El torneo, en esta ocasión con los juegos 
GRAN TURISMO y BLOODY ROAR como protago- 
nistas estelares, se celebrará el próximo sá- 
bado día 4 de Julio en el Centro Cívico 
Rogelio Soto en Sabadell (Barcelona). Con 
más de 400.000 pesetas en premios a repar- 
tir entre los ganadores de los campeonatos, 
y con otros muchos regalos para los asisten- 
tes, el torneo tendrá lugar entre las 9:30 de 
la mañana y las 8 de la noche. Además, po- 
dréis probar las últimas novedades de 
PLAYSTATION en doce expositores especial- 
mente preparados y asistir a exhibiciones de 
juegos de rol, películas de manga y cómics. 
Aquellos que deseen participar o simple- 
mente obtener más información, pueden 
llamar al teléfono 989 527175 (entre las 15 
horas hasta las 21). Iniciativas como ésta son 


las que merecen todo nuestro apoyo. E . 
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) EXITO TOTAL EN LA 
J —— ——————— A VENTA ANTICIPADA 
DE RESIDENT EVIL 2 


En una iniciativa sin precedentes en nuestro 
país, CENTRO MAIL de Santa María de la Ca- 
beza (Madrid) puso a la venta ResiDENT Evil 2 
unas horas antes del día de lanzamiento ofi- 
cial en toda España. Esta curiosa fórmula co- 
mercial, típica de Japón y EE. UU., atrajo 
hasta las puertas de dicho establecimiento a 
más de 300 personas. Llegados incluso des- 
de otras provincias, algunos ya estaban en la 
cola desde primeras horas de la tarde espe- 
rando impacientes a que dieran las diez de 
la noche. Los primeros, además de hacerse 
a A , con el juego, recibieron un póster y una ca- 
Y miseta exclusiva. Desde aquí felicitamos a 
VIRGIN y CENTRO MAIL por esta exitosa ini- 


Los redactores de la revista acompañados por Pablo Crespo, Presi- 
dente de CENTRO MAIL, y el dolorido vigilante jurado que custodiaba 


'ma de sus primeros años como conductora. | 


los canapés. A la izquierda, R. Dreamer baila con un amigo dejuegos. li A == hi ciativa que esperamos se repita. 
_. 
(a)) 3 i 
(3)) 
Y 
ll | 
| | 
) ¡o de! e lujo el Pasado día 5 de Mayo 
VIRGINI INTERACTIVE E NA hizo la pi 
le: su juego RESIDENT EVIL 2: paa 
to, de los más memorables e ¡ | 
r, tuvo su momento cumb Ú 
| | Ela gracias 
| breras, lat: 
| prendas. Tras es o, VIRGIN Ob bseq 
vitados con ul 
| MA 
| del Parque. del Terror, 'púsieron las bo* 
| losttemas C | tas. Vamos, se comieron hasta | , 
A po, nos desped | el dobladillo de los manteles. | 
| El 
| | 
4 
| 
| | 
Elacto estuvo repleto de gratos reencuentros. |. | 
'Mariele Isidoro, Directora General de VIRGIN, 
— departe amistosamente con una antigua vícti- | : 
] ] 
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Arriba, R. DREAMER Y De Lucar posan junto a tres actores del 
Viejo Caserón. En las fotos del centro, la prueba de que todo 
se puede robar si eres hábil, y una instantánea de familia 
con Teresa Núñez, Mar Lumbreras y María Jesús López. 
Abajo, un invitado es expulsado por doble tarjeta amarilla. 


gracias. Por desgracia, Teresa Núnez, Javier «El Mapero» 
Rodríguez y demás gentes de VIRGIN no son gente que se 
contente con disfrutar sólo un buen rato de nuestra presen- E , e 

cia, einsistieron:en continuar la velada por las calles de Ma- (CID . 
drid. Acompañados por los dos mini-hermanos de CADENA o za 
TOP, gente divertida y de gran hígado, recreamos por los 
bares momentos dignos de todo Un RESIDENT EVIL 2. 


ha 11 Turbo y Street Fighter Alpha 2 Dash 
los derechos reservados. 


l pasado 7 de Mayo GRUPO Z hizo en- 

trega de los premios SUPER JUEGOS 
1997. José Luis García, Subdirector General 
de GRUPO ZETA; Carlos Ramos, Director Co- 
mercial de GRUPO ZETA; Mariano Bartivas, 
Director Gerente de EDICIONES REUNIDASS.A. 
y Julián Poveda Director de Publicidad de 
GRUPO ZETA fueron los anfitriones de un 
acto que contó con la asistencia de las per- 
sonalidades más importantes del videojue- 
go en España. 18 categorías fueron 
galardonadas con una placa grabada a láser 
en madera con el logo de la revista, siendo 
FINAL FANTASY VII el triunfador de la noche al 
lograr nada menos que 4 premios. Las casi 
10.000 cartas-que llegaron a la redacción 


ENTREGO LOS PREMIOS 
A LOS MEJORES DEL 97 


En la fotografía de la derecha pode- 
mos ver a Carlos Ramos, Director 
Comercial de GRUPO ZETA, conver- 
sando con Mariele Isidoro, Directo- 
ra General de VIRGIN INTERACTIVE 
ESPAÑA. 


con las votaciones de los lectores fueron las 
que determinaron los ganadores en cada 
categoría. El premio a la mejor consola, co- 
mo era de esperar debido al gran parque 
instalado de consolas durante el pasado 
año, fue a parar a PLAYSTATION, repitiendo 
premio por segunda vez consecutiva. Des- 
pués de la entrega de galardones, se celebró 
una comida en la que se charló animosa- 
mente sobre el buen estado de salud que 
goza el mundo del videojuego y se contras- 
taron opiniones sobre el futuro del entrete- 
nimiento audiovisual en nuestro país. Desde 
estas líneas damos la enhorabuena a los ga- 
nadores y animamos a los que no lo han si- 
do a luchar por los del año que viene. 


A la izquierda de estas líneas Miguel 
Canut, Director Comercial de NEW 
SOFTWARE CENTER y Ashok J. Chu- 
gani, Director General de SPACO, 
empresa pionera en el sector del vi- 
deojuego en España. 


Antes de proceder a la entrega de premios, José Luis 
García (sobre estas líneas), Subdirector General de GRU- 
PO ZETA, dirigió unas palabras a los asistentes. 

Debajo podemos ver a Mariano Bartivas, Director Ge- 
rente de EDICIONES REUNIDAS S, A. 


GRUPO Z reunió a la flor y nata del videojuego en 
España con motivo de la entrega de los esperados 
PREMIOS SUPER JUEGOS en su edición de 1997 


Sobre estas líneas podemos con- 
templar un momento del cóctel 
que se sirvió como antesala a la 
entrega de premios. Las compa- 
ñías más representativas del 
sector se dieron cita en el evento 
que celebra anualmente la revis- 
ta SUPER JUEGOS. 


Durante la comida se abordaron 
muchos temas, tanto del presen- 
te de SUPER JUEGOS, que cum- 
ple ya 6 años de presencia 
continua en los kioskos, como 
del futuro más inmediato. 


Yutaka Suzuki, Director General de KO- 
NAMI ESPAÑA, recoge el premio a la me- 
jor música y sonido FX por CASTLEVANIA: 
SymeHony OF The NicHr. A su izquierda, 
Roberto Rodríguez Rollón, Director de 
Marketing de ELECTRONIC ARTS ES- 
PAÑA, recibe el premio al mejor juego de 
MEGA Drive por FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98, 


María Jesús López, Directora Gerente Comercial de 
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT ESPAÑA, recogió 


nada menos que 5 de los 7 premios que recibió su 
compañía. 


A la derecha tenéis los premios SUPER JUEGOS 1997 y 
el momento en que James Armstrong, Dir, Gen, y Con- 
sejero Delegado de SCE, recibe el otorgado a la mejor 
consola, Rafael Martínez, Dir, de Marketing de NIN- 
TENDO ESPAÑA; Ignacio Pérez, Dir. Gen. de PROEIN y 
Eric Chulot-Lapres, Dir, Gen. de INFOGRAMES IBERICA. 


Marcos García, Director de 
SUPER JUEGOS; José Luis 
García, Subdirector General 
de GRUPO ZETA; Carlos Ra- 
mos, Director Comercial de 
GRUPO ZETA; Mariano Bar- 
tivas, Director Gerente de 
Ediciones Reunidas y José 
Luis del Carpio, Jefe de Sec- 
ción de SUPER JUEGOS, du- 
rante la entrega de premios. 
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Si no nos fallan las cuentas, 
son ya tres los años que este 
HEART OF DARKNESS lleva en 
proceso de producción. 
De hecho, hasta hace esca- 
sos meses pocos apostába- 
mos porque al final pudiera 
ver la luz. Finalmente será 
el mes de Julio el que vea 
nacer al que, por ahora, se 
nos antoja como uno de los 
juegos más esperados de 
la historia. ¿Habrá mereci- 
do la pena tanta espera? 


En HEART OF DARKNESS 
cualquier elemento de 
la pantalla puede ha- 
cer que ésta cambie su 
configuración orginal. 
Ante todo, atención. 


Se ha escrito mucho sobre la 
verdadera historia de HEART OF DARKNESS, Un 
título que desde hace tres años asalta 
periódicamente las páginas de las revistas 
especializadas en busca de una nueva y 
definitiva fecha de salida. Parece que ahora 
INFOGRAMES ha dado luz verde al 
lanzamiento definitivo del juego, y esta vez 
parece que la cosa va en serio, más ahora 
que hemos tenido la oportunidad de jugar 
con lo que parece ser una beta casi final del 
juego. Además, y como prueba de la 
seriedad que parece cobrar el 
acontecimiento, el pasado 5 de Mayo 
INFOGRAMES IBERICA realizó la presentación 
del juego en las oficinas de SONY ESPAÑA, 
en un acto al que asistió el mismísimo Bruno 


Bonnell, máximo responsable de la 
productora francesa. En fin, que todo parece 
dispuesto para que HEART OF DARKNESS salte a 
la palestra en este verano que ahora 
comenzamos. Entonces será el momento 
ideal de comprobar si estos tres años, en los 
que las consolas de 32 bits han nacido y 
crecido (algunas incluso han muerto), le han 
pasado factura a un juego que pasaba por 
ser toda una revolución en el sector de las 
plataformas. En las siguientes páginas 
encontraréis la información suficiente como 
para gestar una idea fiable de lo que podréis 
encontrar en este ya mítico juego. Si todo 
transcurre con normalidad, la espera, tras 
tres largos años, habrá llegado a su fin... y 
esta vez parece que va muy en serio. 


al tercer 
año... Se 
izo la luz 


| e, 


do este tiempo ha habido un resurgir del 
mercado que hoy se traduce en un dominio 
casi total y absoluto de PLAYSTATION, Un siste- 
ma que ha batido todos los records habidos 
y por haber y que, por consiguiente, ha cre- 
ado un volumen de mercado que permite 
afrontar riesgos inimaginables hace sólo 
unos años. En pocas palabras, se ha creado 
el escenario perfecto para que una super- 
producción como HEART OF DARKNESS vea la 

E - — . luz definitivamente. No son pocas las com- 

- E É d . pañías que han pujado por el título de AMA- 
Dd mes=P del tiempo tranececurpPride [0 um ZING STUDIO (algunas de ellas poderosas 
AEREA ES dr E firmas norteamericanas), pero ha sido final- 
mente INFOGRAMES la que se ha llevado el 
gato al agua y quien lanzará HEART OF DARK- 


Corría el año 1995 cuando los sistemas do- 
mésticos de 32 bits como PLAYSTATION y SA- 
TURN todavía no habían desembarcado en 
España y Europa. Por aquel entonces, VIR- 
GIN INTERACTIVE, de la mano de un grupo 
: de programación que pretendía debutar 
A con este juego, comenzaba el desarrollo de 
3 uno de sus proyectos más ambiciosos. Co- 
rrieron ríos de tinta en la prensa especializa- 
da, infinidad de pantallas, bocetos, intros, 
etc. Todo apuntaba a que en breve aparece- 
ría HEART OF DARKNESS, un juego de platafor- 
mas que prometía romper con todo lo visto 
en el género. Todos sabían que el desarrollo 
de tan magna aventura ¡ba a suponer un de- 
sembolso económi- 
co al que ninguna 
compañía se había 
enfrentado hasta 
ahora, pero aún así, 
las previsiones ini- 
ciales se quedaron 
demasiado cortas. El 
proyecto comenza- 
ba a irse de las ma- 
nos de sus 
creadores, y no pa- 
recía posible que 
VIRGIN quisiese afrontar el reto de continuar 
con una producción que requería numero- 
sos y sofisticados medios técnicos. El desa- 
rrollo de HEART OF DARKNESS había quedado 
oficialmente paralizado, en espera de que 
alguien cargase con la responsabilidad de fi- 
Al nanciar un proyecto que se antojaba inacce- 
: sible para los limitados recursos (a nivel de 
juegos) de un sector como el de los compart- 
BLES PC. Es necesario recordar en este punto 
que HEART OF DARKNESS estaba ideado en un 
primer momento como un título, única y ex- 
clusivamente, para COMPATIBLES PC y CD1. Ha 
llovido mucho desde entonces (más aún 
después de la sequía que nos asoló), y en to- - . 5 a 


La enorme compleji- 
dad gráfica de HearT 
or Darkness ha sido el 
mayor quebradero de 
cabeza de los progra- 
madores de la ver- 
sión PLayStaTion. De 
ahí que se hayan uti- 
lizado secuencias de 
vídeo en algunas de 


las animaciones. 


Los fondos de Heart 
OF DARKNESS cuentan 
con un colorido fuera 
de lo normal, fruto de 
los excelentes juegos 
de luz que sus diseña- 
dores han empleado 
en cada uno de los 
fondos. A la izquier- 
da, el nivel de la lava. 
¿Qué mejor ejemplo? 


NEss en el próximo verano para COMPATIBLES 
PC y PLaySTarTion. Ahora bien, ¿qué convierte 
a este juego en algo tan especial? Bueno, los 
tiempos han cambiado mucho, pero aún 
hoy se nos puede sorprender gratamente. 
De HEART OF DARKNESS nos ha gustado ese 
ambiente a superproducción que rodea a 
todo el juego, y que se observa en cada pan- 
talla, en cada gráfico, en cada música y, so- 
bre todo, en cada secuencia animada. Pero 
vayamos por partes. Por ejemplo, ¿qué tiene 
HEART OF DARKNESS que no tenga ningún otro 
juego de plataformas? A primera vista no 
mucho, además de la soberbia realización 
gráfica, aunque rápidamente comprendere- 
mos la complejidad de cada pantalla. Y es 


Cada fondo, una obra de arte. sise observan los diferen- 


que casi todas ellas cuentan con ese peque- 
ño detalle que les hace diferentes. Una tiene 
un puzzle especial, otra una animación im- 
pactante, aquella un truquillo secreto, etc. 
Digamos que cada pantalla del juego nos 
depara una sorpresa que en ningún caso 
nos esperamos. El otro gran detalle es la 
perfecta integración de las secuencias ani- 
madas en el propio desarrollo del juego. Así, 
pasaremos de controlar a Andy (el chaval 
protagonista) a visionar una intro que surge 
a partir de la última acción que éste haya re- 
alizado. Para hacernos una idea de la enor- 
me longitud del juego, baste reseñar que 
Andy cuenta con vidas infinitas, es decir, 
que contaremos con todas las 
oportunidades que hagan falta 
para pasar cada una de las panta- 
llas del juego. Aún así, harán falta 
muchas horas para lograr superar 
siquiera alguno de los extensos 
niveles del juego. No nos gustaría 
finalizar este texto sin hacer refe- 
rencia a la excelente banda sono- 
ra, compuesta por Bruce 
Broughton, quien para la graba- 
ción dirigió a la Sinfónica de 
Londres. Entre sus trabajos más 
sonados se encuentra la banda sonora de 
TOMBSTONE, SILVERADO (por la que fue nomina- 
do a un Oscar) y la que promete ser uno de 
los éxitos del año: PERDIDOS EN EL ESPACIO. Y pa- 
ra los listillos que afirmen sin rubor que este 
juego se parece en exceso a dos clásicos co- 
mo Our or THIS WORLD y FLASHBACK... estáis en 
lo cierto, pues parte del equipo que en 1992 
comenzó a gestar la idea, hoy está entre los 
brillantes programadores de este HEART OF 
DARKNESS. En fin, la espera por fin ha conclui- 
do y pese a los años que han pasado desde 
las primeras noticias, parece claro que HEART 
OF DARKNESS sí va a ser ese juegazo que nos 
prometieron. J.C. MAYERICK 


tes pasos a seguir con cada una de las pantallas 
que componen el juego (de varios centenares), en- 
tonces será posible comprender por qué Heart or 
DARKNESS ha tardado tanto en aparecer. Para lograr 
el resultado de la izquierda hay que pasar por va- 
rias fases. Primero un boceto que indique «a gros- 
so modo» la configuración de la pantalla (no 
mostrado aquí). Segundo, diseño detallado y a lá- 
piz del escenario en sí. En el tercer paso entra ya el 
diseño por ordenador, aunque las texturas no se 
introducen hasta el cuarto paso. Finalmente, el 
quinto paso (tampoco reflejado aquí) pasa por edi- 
tar cada pantalla, marcando las distintas zonas 
«no visibles», como las plataformas sobre las que 
Andy puede andar, las que puede escalar, etc. 


Este es uno de los Ex 
Specials más impresio- 
nantes del juego. 
Q-Bee clava su agui- 
jón al oponente, le 
convierte en piedra, Q- 
Bee muere y del opo- 
nente petrificado sale 


una nueva Q-Bee. 
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Aquí tenéis a la «pa- 
cífica» B.B.Hood, que 
guarda minas y todo 
tipo de armas y ex- 
plosivos en la cesti- 


ta, en plena faena. 


Ella y su Uzi, el in- 


menso cazador y su 


sion en cada uno de e s del Vimien! especial Dark Forces, del const 
mili, utilizan como guiente cambio en la ejecucion de ul to de Donovan (el que clava la es 
nada el ), va que se realiza del mismi ¡0d ue el Dark wreces 


diana viviente al po- 


bre Sasquatch. 


Cada uno de los protagonista cuen- 
ta con su propia introducción. Una | 
serie de secuencias en FMV que no 

tienen nada que envidiar a las 


grandes producciones. | 


cantes 


os programadores de OMEGA FORCE rea- 

lizaron un magnífico trabajo con DynasTY 
Warriors. Ahora se han atrevido con una aven- 
tura épica en 3D y al estilo de ResipenT EviL. Los 
escenarios se han recreado con voluptuosos y 
preciosistas gráficos prerenderizados mientras 
que los personajes del juego son polígonos 
que se mueven a tiempo real, completamente 
texturizados y con efectos luminosos que re- 
sultan muy aparentes. En realidad, en Enicma 
nos encontramos con tres aventuras comple- 
tamente diferentes. La primera está protagoni- 


zada por Akira, un joven japonés maestro de 
Ju Jitsu. Su padre le enseñó todos los secretos 
para desarrollar su propio estilo de lucha. Por 
desgracia, Akira no le ha visto desde hace 
ocho años y ahora, a sus veintiún años, ha de- 
cidido emprender su búsqueda. Las pesquisas 
que realiza le conducen a un templo perdido 
en un recóndito lugar de China. También pue- 
des elegir a otro personaje. Se llama Thomas, 
perteneciente a una rica familia de los Estados 
Unidos. Este personaje, inicia su particular 
aventura en las enigmáticas pirámides de 


FORMATO 2 COROM 
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PROGRAMADOR  OMEGAFORCE 


atherme 


emplea las 


nm inteligencia y estas 


ARE BILL 


Egipto. Sin duda, un marco incomparable pa- 
ra este tipo de juegos. Por último, el tercer 
protagonista de EniGma reside en Inglaterra. 
Bajo su dulce aspecto, Catherine oculta una 
tremenda pasión por situaciones peligrosas 
que la trasladarán de una hermosa mansión 
victoriana, pasando por la cálida Grecia, hasta 
un templo hindú. Aunque los personajes no 
poseen un aspecto tan conseguido como en 
RESIDENT EviL, hay aspectos que merecen ser 
destacados. Por ejemplo, las luchas contra los 
enemigos. Mientras Akira combatirá realizan- 
do combos, que pueden llegar a ser especta- 
culares acabándolos con el Dragon Punch los 
otros dos personajes utilizan armas. Thomas 


comienza con un cuchillo, aunque poco des- 
pués conseguirá una pistola que le facilitará 
bastante las cosas. En cuanto a Catherine, luci- 
rá una espada para enfrentarse a sus contrin- 
cantes. Las músicas del juego nos ofrecen 
unas melodías acordes con la aventura, con un 
tono épico y orquestado. Esperemos que este 
juego, que componen dos CD*, llegue a tie- 
rras occidentales para que podamos seguir la 
trama argumental. El juego, desde luego, os 
aseguramos merece la pena. R. DREAMER 


ces protagonistas de ENIGMA se em 


Darcaran en tres aventuras diferentes, a cada 

al má teres ¿ ra asde Japón, via 

3 onasterio erdido en la miste 

10: ¡CON! china. Pol parte Thomas, 
Ort =] aa as ¡al ] enza su periplo en esta aventura e 
S Diramides de Egi inde se perdera el Ss labermticos sub- 
Í Ss COl unidos ¡ce mi E as mil años. Para finalizar c al cali 
zaciones de cada personaje en EniGma, Catherine, tras contemplar un asesI: 
1ato en una lujosa mansión inglesa se dirige a Grecia, para Dor fi ¡aren ul 

emp IM ecreal ¡lo de detalles 

115, 1OS Prog! adores del juego han Dido elegir perfectamente los 


EniGmMA nos embarca en un 
mundo lleno de misterio. 
Cada uno de los rincones de 
sus inmensos escenarios es- 


conde una pista o un item 


imprescindibles par ts 
cionar los puzzles del juego. RTADOLUDZ 


RepJZ HOBIILIS 


Sobre todo, disfruta con los 


impresionantes decorados. 


Al contrario de lo que suele suceder en la mayoría 
de los títulos para PSX, la trepidante intro de Zero 
PiLor ha sido confeccionada con el engine 3D del 


de utilizar imágenes de vídeo. 1 


rut 


do por SOL 


AN 
¿A 140 


IEC 


eo 


a desconocida compañía SOLITON, 
bajo la producción de SONY COM- 
PUTER ENT. firma este nuevo y prodigioso 
simulador de vuelo para PLAYSTATION en la lí- 
nea de Ace COMBAT O RAGING SKIES. ZERO PILOT 
FIGHTER OF SILVER WING tiene la peculiaridad, 
respecto a los otros títulos, de situar su ac- 


ción en plena Segunda 
Guerra Mundial, concreta- 
mente en la guerra del Pa- 
cífico, por lo que los 
usuales A-10 Thunderbolt y 
F-14 TomCat han sido sus- 
tituidos por aviones de la 
época, y los misiles térmi- 
cos por sencillas ametra- 
lladoras, bombas y 
torpedos. A los mandos de 
los más conocidos cazas 
de la armada japonesa, el 
jugador va superando mi- 
siones, todas ellas consis- 
tentes en abatir objetivos 
del ejército americano 
(por lo que deducimos 


Cuad! 


INIA. 


que'Zero PiLoT lo tiene un poco crudo para 
salir en el mercado USA) tanto en aire, tierra 
y mar. Á pesar de que el aspecto gráfico del 
juego es un tanto árido en sus comienzos, 
ya que se empieza a jugar con una horrible 
vista interior, unos ligeros retoques en las 
cámaras del juego dan a Zero PiLoT el look 


16 PBY 
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de Ace Comar. La jugabilidad hace el resto. 
Aunque el hecho de enfrentarse a otros ca- 
zas con la única ayuda de una ametralladora 
puede desconcertar a aquellos usuarios 
acostumbrados a apuntar hacia el avión 
enemigo y soltar un misil térmico, la emo- 
ción de perseguir y derribar a un P-51 Mus- 


tang «a toda leche» sobre 
aguas del pacífico, com- 
pensa los minutos de pa- 
ciente persecución. Por no 
hablar de las misiones con- 
sistentes en hundir barcos, 
en las que el jugador debe 
situar el Zero a ras del agua 
y soltar tres torpedos hacia 
el objetivo (el único detalle 
inexacto respecto a la rea- 
lidad de todo el juego, ya 
que según Tomás Perez 
nuestro director de arte 
experto en aviación y feti- 
chismo, los Zeros sólo po- 
dían portar un único 
torpedo). Salvo este deta- 


lle, Zero PiLoT es tan realista y divertido que 
se convierte en el tercer mejor juego de 


aviones apareci- 
do en PSX, tras 
los dos geniales 
ACE COMBAT. 
NEMESIS 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR se _ 
PROGRAMADOR  SOLITON 


Las misiones de Zero PiLor no sólo consisten en abatir ca- 
zas americanos. También es preciso acabar con aviones 


fragatas y des- 


de transporte, objetivos terrestres e inclus 


tructores por medio del lanzamiento de torpedos. 1 
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con The Punisher en un ascensor. No en 
vano es conocido en la Baja Sajonia co- 
— mo el Pellizcador del pelo de Rafia. 
¿O MENTAL 


e A 


TUNE | 


En el restaurante Foster 


testinos de burra de la 


región. Tiene 3 costras 


en la guía Michelin. 


DIOR AGAN EN ZAR 


Aunque se 


internó para un injerto de pelo, un error | 
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y | vad la foto adjunta y os 

ls convence le aún intentamos descubri 

- PUBLISHERS ha optado por dotar 
que el uno, suponemos) de una his: 


7 ia da date Fivac a acti lAán ciand Mr la 
toria de detectives e investigación, siendo un puzzle 


«grillao» de turno. 


lunque no hemos tenido la 


ya ques 
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k L | M suerte de Jo todas las pruebas y 
e e 10: la me: 
l m aqui tenemos jor opción que tenemos Je ju 
4 cy X HOPPER 2, lo más parecido garno sólo a 

al PUZZLE € ACTION de SATURN para atro. P 
:] PLAYSTATION. A Rocky y Hopper, dos e 


E Jequeños pinguir 


ha. encomendado la misión de queridos 


E le 
-J - 


$) y Brownie 


Para lograrlo, deberer 


turno Pinky y se une al ari po para 


e habilidad similares a dol irunas «pelil 
E 8 Action, desde típico ción para sacar a cuatro jugadores dife Aqui tenéis al doctor Jen- 

. SIMON, en el que deberemos guirlos movimi OS gus la recreativa de PUzz! ÍCTION y SÓlO po Jenny Segun: EsIs) que 
ES te KT E : j ca E ha raptado al gato de 

. de nuestros contrincantes, hasta una pantalla en la una PLAYS , , 

R: ' Pinky, la damisela en 

5 que tendremos que clavi . Rocky X > 

"| IO wo Lo apuros del juego. Su cara 
4 ario. Uno d nejores del juego es T 

| tario. Uno di mejores Jel juego es la es como la de THE Score, 


pero es más espabilado. 
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LOADING 


Junto con el del parque 
de atracciones, el circui- 
to mediterráneo es el 
más vistoso y detallado 
del juego. Sólo le falta el 
olorcillo a paella, las 
moscas y el burro-taxi, 


E difícil que podáis acorda- 
ros pero os hablamos de 

ig” E : 

las gasolineras. : este curioso Wreckin Crew hace 
Liberty no es l JJ MAA A AA j ya un montón de números en 
una marca de 203 03:03711 == E nuestra sección de noticias. 
«gasofa», es la => 0 ¡mb Como ha pasado tanto tiempo 


libertad para 
trucar los con- 
tadores y timar 
al personal. 


será mejor que os refresquemos 
la memoria diciendo que se 
trata de un originalísimo juego 
de conducción creado por TELS- 
S TAR ELECTRONIC STUDIOS para 
PP. " —— Tr PLAYSTATION. A mitad de camino 


Un juego de conducción entre el estilo gráfico de CHoRO 
ñ a Q por el diseño de los coches y 
tan CUPIOSO COMO 


escenarios, y la jugabilidad de 
Mario KART por emplear diferen- 
tes items para defendernos de 
nuestros adversarios, WRECKIN 
Crew nos invita a adentrarnos 
en una carrera total en la que 
los mayores obstáculos no 
siempre serán la pericia al 
volante de nuestros rivales. Los 
circuitos, con unos trazados 
enormes que cambian a medida 
que avanzamos llegando a 
tener varios caminos posibles, 
son tremendamente ricos en 
detalles y poseen un colorido y 
una vistosidad pocas veces vista 
en este tipo de programas. Aun- 
que todavía es pronto para 


TODOS JUNTOS 


En La opción para dos jugadores 
simultáneos podremos elegir entre el 
versus clásico contra un amiguete y el 
«acompañao». en este último, 
contaremos con La presencia del resto 
de mendrugos rodantes y La cosa tendrá 
bastante más emoción y riesgos. 


REN 
PROA ga 


| Minas, rampas volado-: 


ras, items variados y 
otras sorpresillas están 
repartidas a lo largo de 
todo el camino. 


SOLOS TU Y YO 


Cuando dos adultos [o similares, que 
La vida está muy mala] Llegan a un 
acuerdo formal, deciden que Los demás 
sobran y que ha Llegado La hora de 
curtirse el cuerpo en un farragoso 
mano a mano. es el momento de 
disfrutar del clásico modo versus. 


MIRA MI ARMA 


Para animar La desenfrenada carrera, 
nada mejor que un pintoresco arsenal . 
perros mordisqueros, cañones, gases, 
gordos que saltan a La chepa, gallinas 
ponedoras y otras Lindezas os esperan. 


Los circuitos irán cambiando a | 


medida que avancemos en 
Wreckin Crew, y tendréis que 
aprenderos cuáles son los 
caminos válidos para cada 
prueba. La cosa se las trae. 


poder asegurarlo, ya que está en pleno 
proceso de desarrollo, los movimientos 
de vehículo y pantalla son un tanto 
bruscos y demasiado veloces compara- 
dos con lo que es habitual en este 
género. Inicialmente podremos elegir 
entre ocho coches para completar los 
cuatro recorridos principales pero, más 
adelante y siempre que logremos algu- 
nas victorias, tendremos la posibilidad 
de acceder a otros vehículos mucho 
más potentes y con mayor resistencia al 
fuego enemigo. Por lo demás, varios 
modos de juego tanto para uno como 
para dos jugadores simultáneos, unos 
cuantos campeonatos, un montón de 
circuitos y una jugabilidad bastante 
considerable hacen de Wreckin Crew un 
título a tener en cuenta en los próximos 
meses. De momento, es todo lo que 
podemos adelantaros. DE LUCAR 


Un aluvión de 
intensa jugabilidael 


Cc on Werkrix nos va a ocurrir 
poco más o menos lo que 
con el resto de juegos «extra- 
ños» que han circulado por la 
breve pero intensa historia de 
los videojuegos. Es-necesario 
verlo para entender su funcio- 
namiento, pues a través de las 
pantallas y el limitado vocabu- 
lario de este redactor, resulta 
poco factible adivinar la «gra- 
cia» de un sistema de juego 
que podemos calificar como 
«muy extraño». Nadie entendía 
el funcionamiento de PopuLous, 
y sin embargo triunfó. Nadie 
concebía un modo de juego 
como el de Sim Crry, y ahora es 
uno de los pilares del sector de 


la estrategia. De Terris ya ni 
hablamos, una joya del que este 
Werrix coge parte del nombre, 
así como la forma de algún que 
otro upper que cae de vez en 


mucha más claridad. Por el 
momento sólo os diremos 
que, a nivel de presentación y 
efectos gráficos, es lo mejor 
que hemos visto, no sólo a 
nivel europeo, sino también a 
nivel mundial. J.C. MAYERICK 


cuando. Si os decimos que en 
Werrix deberemos construir 


lagos con las fichas que caen 
para evitar que el agua que cae 
del cielo se desparrame por los 
laterales del tablero, segura- 
mente os quedéis igual que al 
principio. Por eso, os invitamos a 
ahondar en su funcionamiento 
con nosotros, cuando realice- 
mos un A FONDO de este juego 
en meses posteriores. Entonces, 
con mucho más espacio, será 
posible explicarlo todo con 


Wetrix nos e 


¿y 
O 
Ej 
0 
a 


"nusE ena a 


K 


e como no tirar el Sgue 


» El texto en español no es ninguna nove- 
l 
dad, pero las voces, desde luego, sí. 


mé ES inter es ante... 


y El modo de dos jugadores multiplicará 
— lajugabilidad con los piques habituales. 


ES stá claro que cuando a las 
compañías les da por 
hacer hincapié en un tema 
específico, no queda más que 
aguantar el chaparrón. Ese es el 
caso de las denominadas carre- 
ras de turismos, que como la 
Fórmula 1 y el motociclismo 
en otras épocas, ahora parece 
estar en pleno auge. SEGA Tou- 
RING CAR en SATURN, TOCA y GRAN 
Turismo en PLAYSTATION y ahora, 
como no podía ser de otra 
forma, GT 64, el título que la 
gente de IMAGINEER ha pro- 
gramado para aprovechar el 
tirón de tan espectacular disci- 
plina. Aunque está aún en 
pleno proceso de desarrollo, GT 


Son cinco las vistas 
disponibles (tam- 
bién en el modo de 
dos jugadores). Dos 
internas, con o sin y 
capó, y tres exter- 
nas, a diferentes dis- 
tancias del turismo. 


El turiamo japonés 
está de moda 


64 muestra ciertas virtudes que 
le hacen sumamente interesan- 
te, aunque todavía queda depu- 
rar gran parte del código, en 
pos de una velocidad de refres- 
co que tiene que aumentar 
mucho para cumplir con las 
expectativas (vamos, que el 
juego ahora mismo es bastante 
brusquete). De esta versión beta 
nos han atraído especialmente 
los diferentes circuitos urbanos, 
que en ciertas ocasiones nos 
recuerdan a los de un clásico 
como Ripae RACER. De hecho, 
éstos se encuentran divididos 
en tramos que, como ocurre en 
la joya de NAMCO, se abrirán 
según vayamos superando 


El modo de dos 
jugadores mantiene 
la misma brusque- 
dad que enel modo 
de un jugador. Espe- 
remos que la gente 
de IMAGINEER tra- 
baje este aspecto. 


CAE e 


carreras. Por último, destacar 
que la concepción de los ; 
vehículos recuerda en exceso pS 
a los modelos utilizados en 
SEGA TOURING Car (por lo cua- 

dradotes que son), de lo que 

se desprende que la gente de 
IMAGENEER ha recogido lo 

que ellos consideran lo mejor 

de cada uno de los juegos del pS 
género, para juntarlo todo en 
este GT64. J. €. MAYERICK 


Imagineer deberá depurar 
aún mucho para lograr una 
Auidez digna de Nintendo 64 


P.0,L.ADLA 
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M.KALMMA 
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Los circuitos urba- 
nos muestran ele- 
mentos tan 
impresionantes 
como los puentes 
que recorren la ciu- 
dad, Destaca la soli- 
dez con que están 
representados. 
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héroe para PSX 


¿ nspirado visualmente en los 
populares dibujos de la WAR- 
NER de la década de los 40 (más 
concretamente en las aventuras 
del Pato Rogers y Marvin El Mar- 
ciano), SONY INTERACTIVE STU- 
DIOS AMERICA nos presenta un 
nuevo arcade de plataformas 
para PLAYSTATION, que toma el 


nombre de su hercúleo prota- 
gonista, el capitán BLasto. Con 
una especial atención en el 
aspecto sonoro (la banda sono- 
ra es una completa pasada), 
para la voz del protagonista 
SONY contrató los servicios de 
Phil Hartman, grandísimo actor 
y uno de los cómicos de mayor 
popularidad en USA gracias a 
sus intervenciones en el progra- 


ma de TV SATURDAY NIGHT Live O 
en películas como Cira A CIEGAS, 
Los Cobiciosos, Sat. BiLko o la 
reciente Un PADRE EN APUROS con 
A.Schwarzenegger de prota- 
gonista. Aunque es pronto 
todavía para saber si en Europa 
podremos disfrutar de los tron- 
chantes comentarios de Hart- 


man, o por el contrario el juego 
llegará con voces dobladas al 
castellano, la copia NTSC sumi- 
nistrada por SCE nos ha servido 
para tomar un primer contacto 
con este divertidísimo 


juego. Como en 
el caso de Rosco 
MCQUEEN, BLASTO 
no va a convul- 
sionar el catálogo 


MA 


El 


E e 


A» 
po 


de PLAYSTATION, pero posee 
algunos detalles de induda- 
ble calidad (principalmente 
en lo referente a los constan- 
tes golpes de humor que ate- 
sora el juego) que hacen que 
esperemos con ansiedad una 
copia PAL definitiva. Será 
cuestión de esperar unos 
pocos meses. NEMESIS 


El Héroe: Agil, sagaz y con un 
tórax del tamaño de Brasil. 


El Villano: Pretende aterrar la 
galaxia con LPs de Pimpinela.. 


El Necio: A su lado, SlowMind 
THE ScorE es un premio Nobel. 


AE 


Los escenarios, así como 
algunos enemigos de 
BLasro, están inspirados 
en el universo LooNEY 
Tunes de la WARNER. Sólo 
faltan el Pato Lucas y 
Marvin el Marciano. 


S C 
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NINTENDO 64: 
* TECNOLOGIA EXCLUSIVA, DE 64 BIT-. 
* OPCION EXCLUSIVA PARA 4 JUGADORES: 
+ ACCESORIO RUMBLE GAS SÍ 


La muerte adquiere 


una nueva dimensión 


PlayStation e Beat'em-up 


e ntes de que penséis que 
una página es muy poco 
para la sorpresa que supone 
tener una beta de MortTaL Kom- 
BAT 4, me gustaría aclarar que 
esta preview ha surgido un día 
antes del cierre de edición y no 
hemos podido dedicarle más 
espacio. La versión que tene- 
mos entre manos es una beta 
que se encuentra al 90% de su 
desarrollo, y aun así, ya es casi 
idéntica a la recreativa. A pesar 


ual que la coin-op 


1 W1H3:.0 
Baibijo 


E a a” DDEN” 


de que sus gráficos no poseen 
anti-aliasing como los de la 
Coin-Op, la suavidad con la que 
se mueven se ha mantenido 
prácticamente idéntica, cercana 
a los 60 fps. En esta entrega, por 
si no os habíais dado cuenta 
aún, el sistema bidimensional 
ha sido sustituido por un esce- 
nario y unos personajes creados 
en 3D, creando así una sorpren- 
dente sensación de realismo, 
sobre todo en lo que a fatalities 


Todos los sorprendentes efectos de luz 
de la recreativa se encuentran intactos. 


y ¿Recordáis la suavidad con la que se 


mueve esa pantalla? En PSX es igual. 


Aquí tenéis al plantel inicial de lucha- 
dores seleccionables. Buena pinta, ¿eh? 


respecta. La animación de los 
luchadores ha sido creada, 
cómo no, con técnicas de 
Motion Capture, y además dos 
de los actores utilizados para 
ello han sido Daniel Pesina y 
Richard Divizio (Johhny 
Cage y Kano) del primer MK. 
El mes que viene, correrá la 
sangre. poc 


UPLAYER 

2 PLAYER 
TPLAYER TAG TEAM 
2 PLAYER TAG TEAM 


UJE UP/DO'WN 10 CHOOSE 
x 10 SFC 


A pesar de las diferencias 
técnicas, la conversión 
PlayStation es increíble 


OSHSTRART 


En uno de los 
golpes especia- 
les de Scorpion, 
se quita la más- 

cara y escupe 
fuego, como en 
su fatality. 


he 


99 


CA Ahora por sólo 25.900 Ptas., tienes E 
e” asegurada por mucho ae y 
> ambién tuvieras tu Nintendo 64 


fuerza legendaria 


a verdad es que ya casi 

habíamos perdido la espe- 
ranza de que SEGA trajera a 
España este impresionante 
juego, pero una vez más parece 
que hemos tenido suerte y 
podremos disfrutar de las exce- 
lencias del primer escenario de 
SHINING Force lll (este juego se 
divide en tres partes). Tal y 
como dijimos en las páginas de 
MADE IN JAPAN, SFIIl es más un 
juego de estrategia que un 
auténtico RPG, ya que en los 
únicos sitios que podemos cam- 


par a nuestras anchas son las 
ciudades. Fuera de ellas el cami- 
no a seguir es completamente 
lineal. Los gráficos, tal y como 
podéis ver, son excepcionales, y 
el engine empleado en cada una 
de las dos partes del juego deja 
claro la maestría de los dos 


“equipos de programación. Estos 


magníficos gráficos hacen que 


las batallas sean de todo menos 


aburridas, siendo todo un gus- 
tazo ver cómo se desarrollan 
todos y cada uno de los ata- 
ques. Por si esto fuera poco, en 


| Como viene siendo || 
habitual en los juegos 
de rol, el lugar para gra- 
bar las partidas es la 
iglesia o cualquier sitio 
donde éste buen hom- 
bre pueda montar su 
santa barraca. 


ñ 
A 
' 
| 


vos de SHINING 
Force es llevar de 
vuelta sano y salvo 
al Rey, y para ello 
hay que intentar 
subir a este tren, 


: una ardua tarea. 


[ Uno delos objeti- || 


Moron UMTERFSRIOCO, 170. (002, 1003, 1007 


ñ 


algunas batallas tenemos 
misiones que cumplir, 
como socorrer a una dami- 
sela o ayudar a escapar a 
unos refugiados. SHINING 
Force lll promete ser el ter- 
cer gran juego de SATURN 
del año THE PUNISHER 


E” La sacerdotisa de nuestro grupo 
invoca un hechizo de curación: 
sobre ella misma. 


53 Un malvado mago imperial quie- 
re reducir a cenizas a nuestro pro- 
tagonista. ¿Logrará su objetivo? 


3 Dicen que la mejor defensa es un 
buen ataque, y prueba de ello es 
este counter attack del centauro. 

E] Con semejante espadón, nuestro | 

protagonista no parece que vaya || 

a tener problemas con el soldado. | 


Consulta cualquier 
duda que tengas 


en el teléfono 


902 102 102 


www.playstation-europe.com 


Dual Shock. El mando analógico con dos motores vibrantes 
que incorpora el sentido del tacto a tus juegos. Un mando 
que te hará sentir toda la emoción del juego de coches más 
real de la historia: Gran Turismo. Que te hará vibrar con los 
nuevos lanzamientos de PlayStation. Y que además, en su 
modo digital es compatible con todos los demás juegos. Dual 
Shock de PlayStation. Para echarse a temblar. 


a> 


PlayStation 


Todo el PODER en tus MANOS 


PlayStation e Conducción 


Una verdadera 


maravilla técnica 


€ uando la oferta es tan 
abundante y completa 
como en el género de conduc- 
ción en PLAYSTATION, los progra- 
madores deben hilar muy fino 
para que su juego cuente con 
algo tan especial como para 
que pueda hacerse un hueco 
en tan selectiva categoría. En el 
caso de MOTORHEAD, de DIGITAL 
ILLUSIONS y GREMLIN, ese ele- 
mento distintivo lo vais a 
encontrar en su peculiarísima 


ejecución gráfica, semejante a 
la de los juegos de coches de 
NINTENDO 64, y en una impresio- 
nante factura técnica capaz de 
competir con cualquier recreati- 
va del mercado. Para los aman- 
tes de las exquisiteces diremos 
que todo está en alta resolu- 
ción, que han incorporado algu- 
nas rutinas gráficas similares al 
efecto antialiasing y, sin duda lo 
mejor, que todo se mueve a 50 
Ó 25 frames por segundo 
dependiendo de que compita- 
mos con tres o siete adversarios. 
Si atendemos a la elegancia de 
su diseño, sus vistosos juegos 
de luces y la brillantez de 
muchos de sus detalles hace 
que MOTORHEAD nos recuerda 
muchísimo a alguna de las 
mejores creaciones de la com- 


Tan espectacular y veloz como 
el modo individual pero con 
toda La emoción de un Buen 
modo versus. el número de 
coches y circuitos a eleglr 
dependerá: de Los que hayáls 
logrado en el modo individual. 


SUECIA 


180... 


pañía PSYGNOSIS. La extraordi- 
naria suavidad y el absoluto rea- 
lismo en los movimientos del 
vehículo y el entorno no tiene, 
hoy por hoy, ningún tipo de 
rival en PLAYSTATION, y sólo pode- 
mos compararlo con la calidad y 
fluidez de los movimientos de 
una gran recreativa. El trabajo 
en este apartado es tan bueno 
que incluso la opción para dos 
jugadores simultáneos a panta- 


Todo lo que 
veréis en panta- 
lla está en alta 
resolución y, lo 
que es mejor, se 
mueve a las mil 
maravillas. 


player | 
«olct car 


Al empezar sólo 
podréis elegir entre 
tres modelos. Son 
manejables y veloces, 
pero nada que ver 
con los que encontra- 
réis después de ganar 
algún torneo. 


lla partida cuenta con la 
misma velocidad y práctica- 
mente la misma cantidad de 
detalles. Un montón de circui- 
tos con recorridos alternati- 
vos, unos cuantos coches 
ocultos, una banda sonora 
que haría sombra a la de Wie 
Our y otras sorpresas que 
muy pronto os detallaremos 
os esperan en este alucinante 
MOTORHEAD. DE LUCAR 


TOTAL TIME 


, 
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CON LA LLEGADA DEL MUNDIAL, LAS COMPAÑIAS 
ADIDAS POWER SOCCER 398 

SE HAN APRESURADO POR OFRECER SIMULADORES 
WORLD LEAGUE SOCCER 

QUE NOS PERMITAN JUGAR EL MUNDIAL EN NUES- 
KICK OFF WORLD 

TAOS PROPIOS HOGARES. EL MAXIMO EXPONENTE 
MUNDIALES 98 

€S SIN DUDA COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98. 
SUPER MATCH SOCCER 


PlayStation 


En Septiembre 
a la jugabilidad 


NA 


pS 


Torneos de 
toda clase 


Alunque como todo juego 
deportivo da su mejor 
nivel en el modo multipla- 
yer, si somos amantes de 
largos desafíos ISS Pro 98 
cuenta con un montón de 
torneos de todo tipo, ade- 
más de la liga. Estas copas 
van desde una que emula 
al Mundial de Francia, con 
los mismos grupos y selec- 


gozado de un entorno de opcio- 
nes bastante más completo que 
en ocasiones anteriores. Entre 
ellas destacamos la posibilidad 
de jugar dos en cooperación 
frente a la máquina, de disputar 


ue más o menos por 

Diciembre cuando nos 
llegó la anterior versión de este 
juego, WINNING ELEVEN 3, inédita 
en todo mercado que no sea el 
japonés. Desde aquél día, se 
pueden contar con los dedos de 
una mano las tardes que no nos 
hemos echado una partidita en 
la redacción a este juegazo. 
Hace un mes, más o menos, reci- 
bimos la versión mundialista de 
este juego, que respecto a su 
predecesor, además de cambiar 
los equipos de la J-League por 
selecciones, ha incluido ciertas 
variaciones. Pero como la mayo- 
ría de vosotros no conoce el 
W.E.3, vamos a dejarnos de com- 
paraciones y nos dedicaremos a 
contar qué es lo 
que le convierte en 
el juego de fútbol 
más jugable de la 
historia. Aunque en 
opciones y estadís- 
ticas sigue muy por 
detras de la última 
producción de 
ELECTRONIC ARTS 
(y me temo que en este aspecto 
nadie les superará en muchísi- 
mo tiempo), sí que por fin ha 


un montón de torneos (entre 
ellos el Mundial de Francia), un 
partido entre los mejores de 
Europa y el resto del mundo, la 
inclusión de los comentarios de 
los partidos. en castellano (la 
misma voz que dobló el F1 de 
PSYGNOSIS, Carlos Riera), un 


DEFAULT SETTINO 


ON PARTICIPATING CUP 


AS 


Which Cup will you challenge? 


ciones, hasta copas locales según el continente en el que se 
—, celebren. Podremos jugar también estas copas con varios ami- 
gos, controlando cada uno a un equipo. Además, podemos 
establecer si hay ida y vuelta, la duración de los partidos, el 
nivel de dificultad de los adversarios y, por supuesto, grabar 
nuestros logros en una Memory Card. 
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México 
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gestor de la velocidad de juego 
y un editor que solventará el 
que los nombres de los jugado- 
res no sean reales. Como veis, 
más que suficiente para entrete- 
neros un montón de tiempo. 
También, y mediante truco, es 
pósible jugar con una selección 
clásica, con jugadores de la talla 
de Pelé, Cruyff o Platiní (aun- 
que sus nombres varían en 
alguna letra por aquello de no 
contar con los derechos). Pero 
donde este juego da más de sí 
es cuando comenzamos un par- 
tido. A través de sus cinco vistas 


podremos comprobar que 
el abanico de posibilida- 
des de juego no tiene límites. Y 
no sólo por la inclusión de juga- 
das preestablecidas (por ejem- 
plo, pulsando sólo un botón 
haremos que la defensa se ade- 
lante dejando al contrario en 
fuera de juego) sinó por las dife- 
rentes opciones que se nos per- 
miten. De esta manera podemos 
optar por un juego individualis- 
ta, basando nuestro ataque en 
regates continuos, por un juego 
de paredes, de pases al hueco, 
de subidas por las bandas... En 


ARBITROS RIGUROSO da 
Siguiendo las directrices del E 
mundial, los árbitros serán 10 


Perspectivas 


Además de La posibilidad de 


extremadamente rigurosos 
etrar La cámara a nuestro cuando hacemos una falta por 
antojo y alejar y acercar La detrás. No será nada extraño 
imagen en Las repeticiones, que os quedéis con 10 jugado- 
durante el juego podremos (Bspbic titanio 


vartar La vista de juego. Nada 
menos que cinco cámaras, Una 
de ellas trasera, que son 
totalmente útiles y no sólo un 
adorno de Los programadores 
como suele ocurrir en muchos 
Juegos. purante Los corners 
faltas y saques de Banda, La 
vista también varía, colocán 
dose La cámara detrás del 
jugador que va a efectuar el 
Lanzamiento. En 
cuanto el juego se 
reanude, La vista 
volvera a La que 
tengamos seleccLo- 
nada. sl jugáls en 
colaboración con un 
amigo, es mejor La 


más Lejana 


ISUSZOO 


dE fin,todo lo que ocurre en un lograrlo. Esto hará que 
partido real se puede trasladar a cada partido sea distinto, 


no fuera tan difícil meter gol 
cuando estamos dentro del área 


HF . la pantalla con el único límite de 


nuestra imaginación. Y si a la 
hora de elaborar nuestras juga- 
das el juego se muestra imbati- 


que no haya las típicas 
jugadas bug que hacen 
que se repita el mismo gol 
una y otra vez y que las 


por la superpoblación de juga- 
dores y que los árbitros (aunque 
esto sigue las directrices del 
Mundial) no sean tan rigurosos 


con las entradas por detrás. El 
que meter gol de falta sea bas- 
tante complicado y que haya 
grandes diferencias entre algu- 
nas selecciones responde ya a 
los gustos personales. Pero.lo 
que no:entendemos, yo creo 
que nadie incluido KONAMI 
España, es que a pesar de que 
la beta que tenemos 
en nuestro poder esté 
acabada, el juego se 
retrase hasta Sep- 
tiembre. El interés 
general y el apoyo 
publicitario que reci- 
birá Cora DeL MunbDo: 
FRANCIA 98, su gran 
rival, parece que ha 
motivado tal retraso. 
Una pena.  THESCOPE 


ble, cuando hay que marcar gol, repeticiones sean dignas 
se torna magistral. Porque vase- de grabar en vídeo por su inusi- 
linas, tiros con efecto, «caños» y tada espectacularidad. Pero 
regates a los porteros, disparos todo juego es mejorable, y por 
a la escuadra, cabezazos, chile- supuesto, ISS Pro'98 no es una 
nas, voleas, goles en propia excepción. Por eso echamos de 
puerta, goles con el pecho, con menos que se pueda repetir 

la espalda... cualquiera que se cualquier jugada y no sólo los 
te pase por la mente puedes goles, también nos gustaría que 


'ZUBIZERET? ¿ROAL? | | 


Si queréis jugar con los 
nombres reales, tenéis un 
sencillo editor que os per- 

mitirá corregir los cómicos 

«errores» tipográficos. Si lo 

preferís, también podéis 
poner vuestro nombre. 


Repeticiones 


Si bien es cierto que no podemos ver 
las repeticiones de Las jugadas salvo 
que se haya marcado un gol, será con 
estas imágenes cuando 
aprectaremos en su justa 
medida La espectacularidad 
de este juego. Además, 
podremos acercar y alejar 
La imágen, ver el tanto 
desde La perspectiva de 
cualquier jugador, girar La cámara a 
nuestro antojo e, incluso, tener una 


REPLAY 
E 


Las repeticiones nos 
o : A permiten deleitarnos 
visión cenital Lejana para observar cada detalle. . £ 
sólo, insistimos, echamos de menos el no poder hacer con los mejores y mas 
esto en cualquier momento del juego, porque hay fal- espectaculares goles 


tas, Jugadas o disparos al Larguero que Lo merecen. 
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AS ESTRELL 
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RECOMENDADO 
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PVP 


RECOMENDADO 


3.900 
Pts 


Bo ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT: INC. 


Un equipo mu 
bien conaolkiado 


asta este momento no 

había ninguna duda de 
que INTERNATIONAL SUPERSTAR SOC- 
CER 64 era el indiscutible líder 
dentro de los simuladores fut- 
bolísticos. El citado cartucho 
supuso una agradable sorpresa 
tanto por su impresionante cali- 
dad, como por ser el primer 
simulador deportivo creado por 
KONAMI para NiNTENDO 64. Esta 
circunstancia ha hecho levantar 
una gran expectación sobre si la 
segunda parte sería capaz de 
superar al juego original. El pri- 
mer dato positivo es que KONA- 
MI vuelve a contar con MAJOR, 
responsable de la primera entre- 
ga, como grupo programador. 
Por otra parte, se observa un 


PENALTIS | | 


El sistema empleado para 


lanzar los penaltis es el 
lavado de cara general que va mismo utilizado en la pri- 
desde la nueva intro, hasta el mera entrega de este 
renovado formato de los menús, juego para N64. 


APTO RA E ¡ 
R SOCCER 


= 


defend 
AT 


== Ta 


396 MEGAS o 
Japón 


ROMANA 
HA 
UL Gan! 
LA 


o 
al Te 
WAS 
JAPAN 

pa 


pasando por la música. Dentro 
del apartado gráfico se han per- 
feccionado las animaciones, sua- 
vizando los movimientos de los 
jugadores. Para ello se ha utiliza- 
do el sistema de antialiasing, 
que hace que los gráficos apa- 
rezcan más difuminados, Ade- 
más, es el primer representante 
de la saga que rompe con la 
perspectiva lateral, incluyendo 
además una cámara desde 
detrás de las porterías. Otro de 
los aspectos modificados es la 


pes E 
¿rias MAJOR 


A AS 
Se SELECT 
y 6 FA 


IEEE, 


El lavado de cara realiza- 
do queda patente en los 
menús. En esta ocasión se 
presenta un diseño acorde 
con la competencia. 


Fanry 


Sora la TEC 


Novedades de 


ISS PRO“8. 


Entre las novedades incluidas en la 
segunda entrega de ISS para NINTENDO 
64 pueden destacarse dos desde el 
punto de vista de las opciones, y el 
mismo número si se tiene en cuenta 
el juego sobre el terreno. Dentro de 
estas últimas hay que mencionar el 
nuevo sistema para lanzar las faltas, 
en el que se incluyen dos barras (una 
de dirección y otra de altura). Ade- 
más, se incluye una nueva perspectiva 


ll CCERGO MAJO 


EXA 


Enter helght with 
up, down, 
1,2 4R keyo, 


Moor 


desde la parte posterior de las porte- tv) 
rias. En cuanto a las opciones, se ha : 
mejorado el editor, aumen- 

tando el número de carac- 

teres disponibles y la 

altura de los jugadores, y 

se han incluido nombres 

similares a los de los juga- 

dores que componen las 
diferentes selecciones 

nacionales. 


inclusión de nombres parecidos, 
aunque no iguales, a los de las 
diferentes selecciones. En el sis- 
tema de juego la novedad más 
destacada es el nuevo sistema 
para ejecutar los golpes francos, 
y el aumento en la dificultad, 
Dentro de las 
opciones no hay 
demasiadas 
novedades, aun- 
que sí se mejo- 
ran aspectos 
como el editor, 
el modo entre- 
namiento y se 
aumenta hasta 
nueve el núme- 
ro de estadios, 
recogiendo 
algunos de los que van a ser 
escenario de la cita mundialista. 
Aunque este juego no suponga 
una revolución como la produci- 


da por su antecesor, no hay 
duda de que KONAMI ha opta- 
do por pulir determinados 
aspectos, manteniendo el espíri- 
tu del que sigue siendo el simu- 
lador más jugable de la historia 
de esta consola, CHIP 8: CE 


Las equipaciones recogi- IM 
das respetan los colores, 
franjas y diseño actual de 
las selecciones incluidas 
en el cartucho. 


4 


ll ncalb 6tirti tios 


O PREM suncH ] 


KONAMI vuelve a dar una SUPERSTAR SO, 

clase magistral de cómo 
debe ser un juego diverti- 
do de fútbol. Jugable por 


encima de todo. 


La segunda parte del : 
número uno en su género Do 
l mejora algunos aspectos, E 
respetando el original a 


LIDE 
GRANDE 


: | Un nuevo 
| concepto de juego 


Si la versión de PLayS- La posibilidad de que 
TATION Consigue man- dos jugadores partici- 
tener la jugabilidad pen de forma simultá- 
de la recreativa con el nea es una de las 
mismo título, no hay incógnitas de la ver- 
duda que será un sión para PSX. 


auténtico bombazo. 


sd AMCO vuelve a la carga 

vs con la versión para PLayS- 
TATION de una de sus recreativas. 
Su principal peculiaridad es que 
el control se mantiene todo el 

e partido sobre un mismo juga- 

7 y,  dor.NAMCO fue una de las com- 

Y pañías pioneras en la 

¿ID programación de simuladores 

de fútbol con su saga PrIME GOAL 

para SNES. La compañía nipona 

; también fue una de las primeras 

13 en acudir a la llamada de PLayS- 


En este título se controla 
un solo jugador durante 

la totalidad 
del partido 


partido se manejan diferentes 
jugadores. La mencionada cir- 
cunstancia introduce un nuevo 
concepto dentro de la simula- 
ción de fútbol, aunque hay que 
recordar que esta opción está 
presente en muchos programas 
de baloncesto. Por lo demás, el 
juego utiliza como protagonis- 


TATION, para lo que centro sus 
esfuerzos en la creación de PRIME 
GoaL EX. Casi dos años después, 


dE 


PER 


PlayStation 


planea su regreso a los 32 bits 
de SONY con una versión de su 
recreativa LIBERO GRANDE. El 
aspecto más destacado es que 
el control del usuario se mantie- 
ne en el mismo jugador inde- 
pendientemente de la 
proximidad de éste con el 
balón. Esta característica le dife- 
rencia de los simuladores tradi- 
cionales, en los que durante un 


tas a selecciones nacionales y 
promete novedades para la ver- 
sión de PLAYSTATION con respecto 
a la recreativa. A la vista de la 
recreativa LIBERO GRANDE puede 
ser una de las grandes sorpresas 
de la temporada, aunque aún 
sea necesario observar el resul- 
tado final para poder tener un 
criterio justo sobre la nueva 
apuesta de NAMCO, CHIP 8:CE 


PlayStation 


a llegada de los mundiales 


de fútbol va acompañada 
de juegos en los que se vive el 
ambiente que rodea a estos 
eventos deportivos. Las selec- 


ciones clasificadas, el sistema de 
competición, las sedes e incluso 


la mascota son algunos de los 
elementos más empleados por 


PELOS 


MUEXRE 


hasta nuestros días, Viva 
FOOTBALL recoge, no sólo a los 
equipos y jugadores que 
hicieron historia, sino tam- 
bién el ambiente que reinaba 
en esos momentos. En este 
sentido destaca el apartado 
musical (donde se ha puesto 


la compañía que consigue la 
licencia oficial. VIRGIN no la ha 


conseguido, por lo que ha bus- 


cado otra fórmula para vivir la 
próxima cita mundialista. Esta 
consiste en dar un salto en el 


tiempo y rememorar los últimos 


40 años de mundiales. Así, 
desde el campeonato de 1958 


E] Los uniformes reflejan los cam- 


bios en la moda deportiva a tra- 
vés del tiempo. 


La variedad de equipos permite | 
enfrentar a jugadores como Kem- | 
pes y Cruyff. | 


En las filas españolas puede con- 
tarse con Puskas, Luis Suarez, 
Amancio o Iribar. 


Las retransmisiones televisivas se 
adaptan a las condiciones tecno- 
lógicas de cada época. 


especial interés en recoger 
melodías propias de cada 
época) y la presentación 
visual, en la que se reflejan 
los. efectos televisivos (rótu- 
los, marcadores, indicadores 
de tiempo, etc) que permitía 
la técnica de cada momento. 


ble rememorar grandes 
partidos que hicieron his- 
toria en los mundiales. La 
calidad de la beta anali- 
zada permite prever un 
magnífico juego en todos 
sus aspectos. 


La representación, tanto física 
como técnica de los jugado- 
res que marcaron época, es 
otro de los aspectos que 
sabrán valorar los aficionados 
al fútbol con algunos añitos, 
En definitiva, una visión de la 
historia futbolística de los últi- 
mos 40 años. CHIP €: CE 


Es posible hacer || 


que dos equipos de 
diferentes épocas 
se enfrenten, o for- 
mar un equipo con 
las grandes estre- 


llas del panorama 
mundial. 


La única oportunidad | 


Mo" que han aparecido 
un gran número de simu- 
ladores de fútbol para PLavSTa- ) 
TION, los usuarios de SATURN | no 
han tenido tanta suerte. Hasta 
ahora, las diferentes versiones 
de WorLD Wine SOCCER ) y de FIFA 
permitian mantener viva la 


llama del fútbol « len los 32 bits de 


SEGA. Sorprendentemente, la 


gún juego centrado ene Mu Y. 
dial de Francia, por rlo que 
parece que la única op rtuni- 
dad paja disfrutar del. Mundial 


con una SATURN tendrá que pro- 
ducirse de la mano. de WorLD 
Leaue Soccer. El j juego presenta 
unos menús y unas opciones 
similares a las ofrecidas en su 
versión para PLAYSTATION. Dentro 
de las últimas destaca la inclu- 
sión de los «clubs pertenecientes 
a nueve ligas, junto a las selec- 
ciones nacionales. Sin embargo, 
donde se ponen de manifi esto 
las diferencias es en el apartado 
gráfico. El diseño de los jugado- 
res es parecido, pero las anima- 
ciones logran que todo el juego 


se desarrolle de una forma 
mucho más suave. A falta 
de los grandes títulos, el 
compacto de ElIDOS 
puede dar horas de diver- 
sión a unos usuarios a los 
que hace falta devolver la 
ilusión. CHIP €: CE 


El editor del juego, sólamente 
permite modificar el nombre de 
los jugadores. Por desgracia, sus 

características físicas se man- 
tendrán inalterables. 


La versión de 
Saturn apun 
una calidad 
superior a la 
de PlaySta 


ita 


ation. 


no de los títulos que 

marcó una época en el 
mundo de los simuladores 
deportivos llega a PLAYSTATION 
ofreciendo tres alternativas 
diferentes: el clásico simulador 
en dos dimensiones, una 
actualización del mismo en 3D 
y toda la gestión en una fun- 


Opción de manager | 


Entre las posibilidades que ofrece p3 Las finanzas son otro de los 


el modo mánager se incluye la 
compra y venta de jugadores. 


Jurmbia) 


PlayStation 


Para aficionados a losisimuladores de fútbol más | | 


veteranos, Kick OFF será un reencuentro feliz con 
uno de los clásicos más emblemáticos. 


ción de manager. 
Kick OFF, en sus diferentes 
entregas, se convirtió en uno 
de los clásicos dentro de los 
simuladores de fútbol. La ima- 
gen visual que nos queda de 
las primeras versiones es una 
perspectiva aérea, en la que 22 
jugadores se movían a una 


CD ROM 


REINO UNIDO 


velocidad endiablada. Ahora, y 
después del fallido Kick Orr 3 
(SUPER NINTENDO-MEGA Drive), la 
saga continua ofreciendo la 
oportunidad de recordar viejos 
tiempos con una modalidad en 
2D.Sin.embargo, la principal 
aportación del juego es la 
nueva modalidad que recoge 
las características de sus antece- 
sores, transportadas a tres 
dimensiones. La impresionante 
variedad de opciones, los dife- 
rentes equipos (más de 100 


aspectos a tener en cuenta a la 
hora de dirigir un equipo. 


Además del novedoso || 


simulador en tres dimen- 
siones, este juego permi- 
te revivir viejos tiempos 
con la reproducción del 
clásico Kick OrF en 2D. La 
perspectiva aérea es aquí 
la protagonista. 


selecciones y casi el doble de 
clubs), son otros de los alicien- 
tes rescatados de las primeras 
versiones. Tampoco podía faltar 
el modo manager, con el que 
fichar jugadores, y tomar las 
decisiones tanto financieras 
como tácticas del club. Sia todo 
ello le unimos el texto de panta- 
lla y los comentarios en español, 
se obtiene un juego cargado de 
alicientes en el que se combina 
la nostalgia con las nuevas 
aportaciones. CHIP 8: CE 


Aunque eljuego |] 
tardará aun en 
salir al mercado, 
todo indica que 
puede convertirse 
en una de las alter- 


nativas a los popu- 
lares ISS y FIFA. 


Copa del Mundo: Francia 98 


La consecución de la licencia oficial del Mundial Francia 98 por 
ELECTRONIC ARTS sirve para renovar su reciente FIFA'98 dándole un 
ambiente mundialista. Las principales diferencias son la nueva 

presentación, y la reproducción de finales históricas. 


Desde que 
ELECTRONIC ARTS se 
hizo con la licencia del máxi- 

mo organismo del fútbol 
internacional, la F.I.F.A., uno 
de los secretos del éxito de 
su saga deportiva ha sido la 
inclusión de jugadores y 
equipos. reales (clubs y 
selecciones) de los cinco 
continentes. La llegada del 
mundial de Francia 98 ha 
supuesto una nueva oportu- 
nidad para la compañía 
americana, que no ha duda- 
do en hacerse con la licencia 
Gracias a 
ELECTRONIC 
ARTS podemos 
disputar nuestro 
propio mundial en 
casa, e incluso cam- 
biar la historia con 
los partidos clásicos. 


VALORACION 


spué a anterior 


oficial de este 
campeonato. A 
pesar de que la 
última entrega 
de la saga (FIFA: RumBO AL 
MUNDIAL 98), ya hacia refe- 
rencia a la mencionada cita 
deportiva, se ha buscado 
sacar un poco más de jugo 
al próximo campeonato del 
mundo. Para ello se aprove- 
cha la estructura de su 
reciente lanzamiento dán- 
dole un lavado de cara en la 
presentación e incluyendo 
algunas novedades en el 
abanico de opciones. Lo pri- 
mero que salta a la vista es 
que Raúl González ya no es 
el encargado de promocio- 
nar el juego. Sin embargo, sí 


FORMATO 
PRODUCTOR ELEC.ARTS 
PROGRAMADOR EA.SPORTS 


se mantiene la 

colaboración de 
David Ginola en el 
diseño de los movimientos de 
los jugadores. Por otra parte, se 
ha modificado la impresionante 
intro de su antecesor. Para esta 
ocasión se recoge a la mascota 
de Francia 98 en una serie de 
imágenes aderezadas con la 
música de Chumbawamba. De 
esta forma se mantiene la utili- 
zación de melodías conocidas, 
ya que en su antecesor se 
empleaba al popular grupo 
Blur. En los menús también hay 
una renovación total, emplean- 
do una esfera dividida en varias 


porciones como icono principal. 


También se han sustituido los 
estadios y los vídeos de los mis- 
mos recogidos anteriormente 


PlayStation 


por los de las sedes oficiales 
donde se van ha disputar los 
diferentes partidos. Como es 
lógico, la base técnica no ha 


variado, por lo que se sigue Hisamao — + 
pudiendo disfrutar con unos EXTITOO 


movimientos suaves y todo tipo 
de regates y remates. En cuanto 
a las opciones, destaca la elimi- 
nación de los clubs, dejando 
todo el peso en las selecciones 
nacionales. Esta circunstancia 
supone una apuesta arriesgada 
pero obligada al tratarse de un 
compacto centrado en el mun- 
dial. Para compensar, se añade la 
posibilidad de disputar algunas 
de las finales de los campeona- 
tos mundiales (como la magnífi- 
ca de México 70 o de Alemania 
74). En las mismas, no sólo se 
recogen los nombres reales de 


Finales Históricas 


La principal aportación es la reproducción fide- 
digna de algunas de las finales de mundiales 
anteriores, concretamente las de 1930, 1938, 
1950,1954,1966, 1970, 1974 y 1982. En ellas 
tanto uniformes como alineaciones reflejan 

fielmente momentos ciertamente inolvidables 

para los grandes aficionados al deporte rey por 
excelencia. 


Los jugadores de las seleccio- 
nes nacionales se encuentran 
bastante actualizados. Ade- 
más, se incluyen los protago- 
nistas de las finales de varios 
mundiales y un detallado edi- 
tor que permite arreglar cual- 
quier sorpresa de última hora 
en las convocatorias, 


GRAFICOS MUSICA 


tal y. como ocurría en 


Aunque se elimina La 


SONIDO FX 


comentarios de MANOLO 


JUGABILIDAD GLOBAL 


La jugabilidad está a 
La misma _altura que 
La pasadp entrega. 


su antecesor La 
de grá- 
a ma de Las 

nteglen este 
“juego. Ta” variedad de 
cámaras y el detalle 
en Los uniformes de 
Las selecciones es 
uno de sus puntos 
fuertes. 


Magnífica música de GONZÁLEZ. 


A orpora- 


Te 


seorar=st La incor- 
poración de Los par- 
tidos históricos es 


miembros de La redac- 
ción de deportes de 
La cadena sea es, sin 
duda, La más destaca- 
da de todas. 


interesante observar 
La incorporación de 
melodías de éxito a 
Los diferentes simu- 
Ladores deportivos. 


Los partidos históricos y La 
capaz de reemplazar cuidada presentación. 


La ausencia de Los 
clubs de fútbol. 


La obligada eliminación de 
Los clubes. 


! Las repeticiciones 
Tel iraguay 2 Y 
¿nel oo pa ofrecen la cara 
24 y más espectacular 
del juego, permi- 


tiendo utilizar todo 


tipo de planos y 
perspectivas. 


En los vídeos aparecen las 
gracias de la mascota del 


campeonato francés . 


«Y 


A ri ta A 


Se han sustituido los estadios recogidos en la 
anterior versión, entre los que se encontraba 

el Nou Camp, por las sedes oficiales de la 
próxima cita mundialista. 


los jugadores, sino que también se 
utilizan uniformes e incluso balones 
adecuados al momento en el que se 
celebró cada uno de los citados 
acontecimientos. Esta es la principal 
aportación al género de los simula- 
dores futbolísticos, y el principal ali- 
ciente para los aficionados a este 
deporte. Otras diferencias que pue- 
den señalarse son la eliminación de 
la modalidad de fútbol sala, una de 
las habituales en la saga desde su 


primera aparición en FIFA'97,y la 
incorporación de preguntas sobre 
los campeonatos del mundo en el 
descanso de los partidos (aspecto ya 
incluido en algunas entregas de la 
saga NBA Live). En resumen, una 
oportunidad para disfrutar con la 
calidad de la última entrega de FIFA, 
añadiendo el aliciente del ambiente 
mundialista y la magnífica reproduc- 
ción de los partidos históricos. Muy 
recomendable. CHIP £ CE 


¿QUIEN NECESITA DOPPING? | 


Para ser el mejor en cualquier deporte no hace falta dopping. Hace falta una alimentación 
equilibrada, empezando por el desayuno. Por eso hemos mejorado Frosties de Kellogg's. 
Ahora te aporta el 50% de las vitaminas B1, B3 y BÓ que necesitas cada día para sacarle 
partido a tu cuerpo, aprovechando al máximo la energía del desayuno. El resto depende de ti, 


Di sí al deporte y NO a las drogas. 


Kellogg's apoya a la Fundación de Ayuda Contra la Drogadicción. Despierta el tigre que hay en ti. 


(1 Kellogg Company 1998 


Copa del Mundo 
Francia 98 204) 


ELECTRONIC ARTS fue 
la primera compañía en lanzar 
un simulador futbolístico (FIFA 

64), para los 64 bits de NINTENDO. 
Las prisas por conseguir este 
honor llevaron a un cartucho 
muy pobre desde el punto de 
vista visual y aún más desde 
la perspectiva de la jugabili- 
dad. La reciente llegada 
de FIFA“98 RUMBO AL 
MUNDIAL supuso un 
completo lavado de 
imagen para la 
saga con un 
juego a la altura 
de las circuns- 
tancias. Las cla- 
ves de esta 
diferencia 
fueron una 
notable mejora 
en la jugabilidad 
y la incorpora- 
ción, entre otras 
opciones, de los 
clubs y jugadores 


A 


Tras la mejora ofrecida por la última 
versión de FIFA para Nintendo 64, 
ELECTRONIC ARTS vuelve a utilizar la misma 
base EéEnica rodeándola de todo el, 
ambiente mundialista. 


de la liga española. Para COPA DEL 
MunbDO FRANCIA 98, se vuelve a utilizar 
el mismo desarrollo gráfico aunque, 
tal y como ocurre en la versión para 
PSX, se hacen algunos cambios en las 
opciones con el objeto de dar al 
juego un ambiente mundialista. Para 
empezar se eliminan los clubs dejan- 
do todo el peso en las selecciones, y 
se introducen los equipos y jugado- 
res reales que disputaron algunas de 
las finales más interesantes de cam- 
peonatos mundiales. En este aparta- 
do hay que decir que la adaptación 
de los uniformes a la época en la que 
se disputa cada partido es peor que 
la ofrecida en la versión de PLaYSTa- 
TION. Además, independientemente 
de la fecha en la que se produce cada 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR EA.SPORTS 


EA.SPORTS 


VALORACION 


AL utilizar La magnífi- 
ca base técnica de La 
anterior entrega, no sor- 
prende La gran calidad de 
La nueva apuesta de eLec- 
TRONIC ARTS. La duda está 
en determinar hasta qué 
punto La incorporación de 
finales mundialistas 
supone un aliciente sufíi- 
ciente para hacer olvidar 
a Los clubs de fútbol. De 
todas formas, no tiene 
rival alguno. 


COPA DEL MUNDO FRANCIA 98 


DEPORTIVO 


rc 


EAS 
_AFondo_ == == ——5 


Mundialista 


El juego recoge el ambiente mundialista en 
muchas de sus facetas. Aunque no se incluyen 
los vídeos de la versión de PLaySrarion, sí se 
recogen los estadios sede del Campeonato del 


a tin 
taller e 


partido, siempre se utiliza el balón de tonos 
rojizos formado por piezas de cuero rectan- 
gulares. Otra modificación con respecto a 
la entrega para PSX es la eliminación de los 
comentaristas de la SER, tal y como ocurrió 
en FIFA: RumBo AL MUNDIAL 98. Por lo demás, 
destaca la eliminación del fútbol sala, la 
incorporación de preguntas tipo trivial, la 
nueva música, y la sustitución de los 16 
estadios por las sedes de la próxima copa 
del mundo. Si disfrutaste con FIFA'98 y eres 
'un nostálgico del fútbol, tienes una buena 
oportunidad para rememorar la historia 
mundialista. CHIP 8: CE 


coso zoze E 
Mundo. Otro de los aspectos recogidos es la 
mascota, que limita su aparición a la intro. Por 
otra parte destaca la presentación de los 
jugadores en el momento de saltar al terreno 
de juego, en la que se incluye el himno de los 
diferentes países. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


el apartado gráfico como ocurre en La La no inclusión de el juego ofrece el 
es similar al emplea- versión de PiarSrariow, nanoLo Lama y Paco mismo desarrollo que 
en UN anterior se) sustituye al grupo (domentaris- su antecesar en el 
EE rega!. solamente == y por p HE da == téárreño de juego. 

2 pliede Achacarse que NT protagonismo de 5 a el nl tacan Ubs regates, 
a Feproducción de Ao se “Juego la gran CO el botón 
Los uniformes en Las Limita casi exclusi- parte del encanto y «2» con cualquiera de 
finales históricas no vamente a La breve del realismo que Los otros. La elimi- my +8 posibilidad de rememorar 
se adapta al momento intro, que hará que ofrece la sobresa- nación de Los clubs [+] gestas mundialistas. 
temporal en el que se bailen hasta Las Liente versión de es su mayor inconve- E viferencias gráficas respec- 


producen. abuelas. PuarSmarxon- niente. to a la versión de pax. 


FIFAOS 


$ O € CE REM 


Ecvesod dy Soga Usar 0d les ple erthe SEGA" NEGADA 


UNA GRAN TRAYECTORIA 


Ml asta conseguir los derechos del Mundial de Francia 98, EA 
ha sido una de las compañías que más ha luchado en el 
terreno de la simulación futbolística. Su trayectoria esta ligada a 
la: saga FIFA, un título que cuenta con versiones para 9 consolas 
diferentes además de las entregas para PC. Todo empezó en 1993 
con FIFA INTERNATIONAL SOCCER para MOD. Este juego supuso la llega- 
da de la espectacularidad gráfica, mediante una perspectiva ¡so- 
métrica, en oposición a la jugabilidad del por entonces popular 
SENSIBLE SOCCER, El'año siguiente, apareció la versión para SNES 
que, con 8n megas menos, se mostraba inferior al cartucho de MD 
(este es uno e los aspectos que se convertiría en una de las 
consntesdal la serie). Ese mismo año, llegó FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER'95 para. MD, cuya principal aportación fue la incorporación 
de clubs. A partir de ese momento se produce la aparición de las 


LA voz SE LLAMA MANOLO LAMA. 


consolas de 32 bits por lo. que se produce el lanzamiento simultá- 
neo de versiones para MD, SNES, PSX Y SAT, sin tener en cuenta 
las versiones para portátiles que se han ido sucediendo así como 
una entrega para Meca CD y otra para 3DO. Así aparece FIFA 96 
SOCCER (1995) y FIFA 97 (1 996), al que para las versiones de MD y 
SNES se les acompañó de la denominación «Gold». La llegada de 
los 32 bits supuso un cambio radical en la serie, sumando nuevas 
perspectivas a la isométrica, y aprovechando la.capacidad gráfica 
de las nuevas consolas. En 1996 EA: se adelanta a la competencia 
con FIFA. 64, que a pesar de sus limitaciones pasará al historia 


como el primer simulador de fútbol para N64.En 1997 y 1998 EA 


consigue la mencionada licencia mundialista, lo que la anima a 
lanzar dos nuevos títulos: FIFA, RumBo.AL MUNDIAL 98 y COPA DEL 
MUNDO FRANCIA 98. Con ellos se alcanza el mayor nivel de la saga a 
la vez que se pone de manifiesto que la licencia de este campeo- 
nato del mundo está en muy buenas manos. - CHIP 8: CE 


omo todos sabréis a estas alturas, 
, ManoLo Lama, periodista y locutor 
deportivo de la Cadena Ser, ha sido el 
encargado de dar vida alos comentarios 


tría y la enorme capacidad que ha demos- 
trado este profesional durante la 
grabación. Para que os hagáis una idea, en 


de Copa DEL MunDo FRANCIA 98. Lo que muy 
pocos podéis conocer es la absoluta maes- 


MANOLO LAMA podría competir en el Copa del 
Mundo para Personas Ocupadas... y ganaría al no presen- 
tarse por haberle surgido otras cosas. En la foto superior 
podemos verle junto a The Scope «Amunike Naranjo». 


lo que sus colegas de otros paises emplea- 


ron dos semanas y pico, Lama sólo precisó 
de cuatro días y encima le sobraron unas 
cuantas horas. Para ilustrar semejante logro 
basta con citar algunas cifras. Durante este 
maratón, su prodigiosa garganta repitió 
por triplicado y sin quebrarse, el nombre, 
los goles o las excelencias del juego de más 
de 1. .000 ¡jugadores y 56 selecciones. 


ZÁASPORTS 


ELEGTRONIC ART5B 


By Electronic Arts and Tha Creativo Assembly 


Drought to you in association with 
Y 


ad 


PRAT 


CON MORIENTES EN LA PRESENTACION DE 
COPA Di EL -MUR ¡DO FRANCIA 98 


EM | pasado miércoles 13 de Mayo se 
hm efectuó la presentación ofi cial de 
COPA DEL MUNDO FRANCIA 98, en la disco- 
teca madrileña Pacha: El acto, que fue 
presentado por el periodista deportivo 
Iñaki Cano, contó con la presencia del 
joven delantero del Real Madrid, FEr- 
NANDO IMIORIENTES, quien protagonizó la 
anécdota de la noche al 
expulsarse a si mismo en 
la primera jugada del par- 
tido que le enfrentó a 
Oscar del Moral. Tras el. 
acto de presentación, la 
redacción de SUPER JueGos 
charló amigablemente 
con la joven estrella, con- 
versación en la que nos 
desveló ciertos secretillos 
que nos permitimos el 
lujo de descubrir en estas 
líneas. Uno, que el gran 
; Sa vicio de los jugadores del 
_| LA SENCILLEZ Montenres nos Real Madrid son los juegos de Balon- 
demostró con su simpatía que el éxito cesto. Dos, que ninguno de ellos coge 
cosechado en el Real Madrid no le ha al Barca cuando juegan. Y tres (esto 
cambiado en absoluto. Además nos con- esperemos que no lo lea Lorenzo 
SEE z Sanz), que más de una vez se han acos- 
videojuegos y que su primera consola 
AO ala tido cone toca oa e tado un pelín más tarde de lo normal 
bingo». Desde aquí le deseamos que siga en plena concentración por culpa de la 
cosechando muchos éxitos. consola, 


fesó que es un verdadero adicto a los 


yt i ay 
PORTS 


PlayStation 


Fancia 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases sorá rosuolto por los organizadores. La participación en esto sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


ELECTRONIC ARTS y SUPER JUEGOS te invitan a participar en es- 
te impresionante concurso. Para obtener uno de los magníficos 
premios que sorteamos rellena el cupón con todos tus datos en le- 
tras mayúsculas (no se admitirán fotocopias) y envíalo antes del 25 
de Junio a la siguiente dirección: EDICIONES REUNIDAS 
S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'Donnell 12, 
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre 

«CONCURSO COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98». 


Todos los juegos de deportes y simula- 
dores editados por ELECTRONIC ARTS 
desde principios de 1998 hasta Junio 
del año que viene para PLAYSTATION. 


Los siguientes juegos deportivos: COPA 
DEL MUNDO: FRANCIA 98, FIFA: RUMBO 
AL MUNDIAL 98, NBA LIVE 98, NHL 98, 
NEED FOR SPEED 3, TEST DRIVE 4, 
NASCAR 98 y MOTO RACER. / 


de COPA DEL MUN- 


DO: FRANCIA 98 para el resto de 
ganadores. 
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J 
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PlayStation 
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SPORTS. 


Software O 1998 Electronic Arts. To- 
dos los derechos reservados. Pro- 
ducto con licencia oficial de FIFA 
World Cup France 98. O El emblema 
y la mascota oficial de France 98 son 
copyrights y marcas registradas de 
ISL. O'El trofeo oficial FIFA de la Co- 
pa del Mundo es copyright y marca 
registrada de FIFA. O Le Stade de 
France/Claude Costantini, Michel 
Marcary, Michel Regembal, Aymeric 
Zublene/ADAGP Paris/ARS Now York, 
1998. FABRICADO BAJO LICENCIA POR 


ELECTRONIC ARTS. O 1977 FIFA. Todos los productos patro- 
cinados y nombres de las compañías, nombres de marcas y 
logotipos son propiedad de sus respectivos propietarios. 


El juego presenta algunos 
detalles interesantes, como 
las magníficas repeticiones 

en los fueras de juego y la 

posibilidad de colocar la 
barrera en los tiros libres. 


VALORACION 
Después de oLYmMpIC soc- 
CEA Y SOCCER97, ELDOS 
sigue probando suerte den- 
tro de Los simuladores 
futbolísticos para PLAYS- 
TATION. A pesar de sacri- 
ficar el apartado gráfico 
en busca de una pretendi- 
da, que no Lograda, juga- 
bilidad, no consigue un 
resultado con el que com- 
petir con Los. grandes 
títulos del género. 
el resultado final no 
alcanza La calidad Lograda 
por sus competidores en 
el género de Los simula- 
dores futbolísticos. 


World Lea 
Soccer'98 


Eidos trata de aprovechar el éxito de los 
juegos deportivos lanzando de forma casi simultánea dos 
títulos, uno centrado en el mundo del baloncesto (WorLo 
LEAGUE BASKETBALL), y otro en el del fútbol (WorLo LEAGUE 
Soccer'98). Este último ha sido programado por SILICON 
DREAMS, una compañía que ya colaboró con ElIDOS tanto 
en Olympic Soccer como en la versión de este mismo juego, 
con equipos de la liga inglesa, a la que se denominó Soc- 
CER“97. Con el cambio de título parece que se trata de bus- 
car un nuevo enfoque centrándose en la sencillez gráfica. 
Así, el diseño de los jugadores no es demasiado detallado, 


Que 


Este compacto es el ter- 
cer simulador de fútbol 
creado por ElDOS para 

los 32 bits de SONY. 


facilitando tanto su movimiento como el del balón. Con 
respecto a la beta, se ha mejorado la presentación mante- 
niendo las mismas opciones. Entre éstas destaca la inclu- 
sión de nueve ligas (la española entre ellas), la presencia de 
selecciones nacionales, las tres cámaras y el mismo número 
de zooms, y un pobre editor que 
sólo permite cambiar el nombre de 
los jugadores. Si a esta escasez de 
alicientes le unimos una reducida 
jugabilidad, el resultado es un 
juego mediocre. CHIP 8: CE 


li: riales 
FORMATO CD ROM 


PRODUCTOR  ElDOS 
PROGRAMADOR 


SILICON D. 


GRAFICOS 


Los gráficos utilizados presentan un 

diseño muy sencillo, con unas textu- 

, icAmente inexistentes. sin 

movimiento de jugadores 
Lazamientos del balón 

cho más Logrados. 


y Los 


ús; ej comentarios únicamente 
idos en inglés. en ellos 
Los jugadores a pesar de 
an exactamente Los reales. 


e=nombri 


que no 


JUGABILIDAD 


La velocidad y el sencillo control 

_de Los jugadores son Los aspectos en 

Ys que, se fundamenta este apartado. 
in enga , La sensación que pro- 

( ' mucho de La que se vive 

terreno de juego. 


7 €Inos sigue apostando por el 
terreno deportivo. 


La pobre jugabilidad unida al dis- 
— creto apartado gráfico. 


SIS. ha conseguido convertir ADIDAS POWER 
Soccer en la saga más prolífica de fútbol * 
para PLAYSTATION. Hasta ahora, la compañía 
británica se había limitado a incluir nuevas 
opciones sobre la base técnica recogida 
por la primera entrega, en la que ya se 
nota el peso y el paso del tiempo. Con la 
llegada de AbiDAs Power Soccer'98 parece 
que por fin se han decidido a incluir nove- 
dades técnicas emple- 
ando un diseño de los 
jugadores mucho más 
detallado. Sin embargo 
« la animación necesita 
ser mejorada, ya que el 
juego resulta excesiva- 
mente brusco en todos 
sus aspectos. Por otra 
parte, hay que citar la-- 
larguísima y aburrida 
intro, en la que se nos 
muestra la convocato- 
ria.y el viaje de los 
jugadores a París, así 
como la eliminación de 
los comentarios de 
José Angel de la Casa. 
Entre los aspectos destacados se encuen- 
tran los vídeos que reproducen anuncios 
de ADIDAS, y en los que puede verse 
desde a Marcel Desailly hasta a Alessan- 
dro Del Piero. La variedad de equipos 
(incluyendo selecciones y clubs de primera 
y segunda división), con jugadores reales y 
las diferentes 
competiciones 
son lo mejor de un 
juego bastante 
más que medio- 
cre, CHIP 8 CE 


FORMATO 
PRODUCTOR — PSYGNOSIS 
PROGRAMADOR SHEN 


En tan sólo dos años PSYGNO- 


PlayStation 


VALORACION 


A pesar de suponer La 
ruptura con La anterior 
base técnica y de 
incluir un gran número 
de opciones, la jugabi- 
Lidad juega una mala 
pasada a PSYGNOSIS. AUN- 
que parezca mentira, Los 
momentos más divertidos 
se producen al escuchar 
Los absurdos comentarios 
que, durante Los parti- 
dos, tratan de ¡Lustrar- 
nos sobre Las bondades 
del deporte y el noble 
corazón de Los futboLis- 
tas. casi vale La pena 
por La risa que da. 


El juego incluye varios anuncios de ADIDAS, en 
los que puede verse a grandes figuras del actual 
panorama futbolístico. 


GRAFICOS 


pespués de tres entregas se ha modi- 
ficado el apartado gráfico. el dise- 

jugadores es mejor, aunque 
ión deja bastante que dese- 
Lo peor es La Brusquedad y 
realismo de Los movimientos. 


el apartado musical desaprovecha una 
para lucirse en La Larga 
ntro. Ni siguiera La 
apaz de evitar que el 


se han eliminado Los sosos comenta- 
_rios de JOSÉ ANGEL DE CASA. EN SU 

, se ifcluyen otros, también en 

agados de frases moralis- 

erer, constituye el 


La defectuosa animación de Los juga- 
dores y Los extraños desplazamientos 


— talón 
más mejorado. 


GLOBAL 


Las intenciones de renovación y La 
variedad de opciones. 


El La aburrida intro y Los comenta- 
rios durante Los partidos. 


Super Match Soccer 


El creador de los clásicos March Day 
colabora en la versión de este juego para 
PLAYSTATION. El resultado, tanto en el aparta- 
do gráfico como en la jugabilidad, deja bas- 
tante que desear a la vista de sus rivales 
directos dentro de los 32 bits de SONY. Los 
creadores de los clásicos simuladores ' 
deportivos para SPECTRUM Y COMMODORE, han 
probado suerte en los nuevos soportes. Así, 
Dino Dini, creador de Kick Orr, participó en 
un juego para MEGA Drive que llevaba su . 
nombre, En esta ocasión Jon Ritman, res- ' 
ponsable de la legendaria saga Match Day y 
colaborador en ToTAL FOOTBALL, pone sus 
conocimientos al servicio de ACCLAIM. El 
programa presenta un diseño gráfico muy 
sencillo, incluyendo cinco cámaras con cua- 


tro zooms diferentes. Sin embargo, ninguna 
de las combinaciones permite una visión 
demasiado clara. El control es bastante 
complicado, sin.que exista ninguna simili- 
tud con la sencillez y jugabilidad de los clá- 
sicos Match DAY. Si a todo esto le sumamos 
la escasez de opciones y la competencia 
que existe dentro de PLaySTATION, la decep- 
ción es bastante grande. Por otra parte, se 
ha sustituido la denominación de March 
Day:3 por la de Super March Soccer. Dado el 
resultado final, no sería extraño que la 
modificación del título pueda deberse a un 
intento por evitar la identificación de la 
legendaria saga con este más que discreto 
programa que no hace honor a sus céle- 
bres creadores. CHIP 8: CE 


, ABEFMTÍNA U - 1. BRASIL ap 


=> 
FORMATO 
PRODUCTOR  ACCLAIM 
PROGRAMADOR ACCLAIM 


“ocurrido con Otras 
estrellas de La progra- 


| 
SUPER MATCH SOCCER 


DEPORTIVO 


GRAFICOS 


A La vista del resultado, parece que 
el apartado gráfico está condiciona- 
dé pog-unÁntento de buscar jugabi- 

bidad, Niglas diferentes cámaras ni 


No sorprende por su calidad pero 
cumple con su función. pe todas for- 
5, dado gl bajo nivel de Los apar- 
co y de jugabilidad, el 
música queda también en 


el aspecto más destacado dentro de 
_Los efectos de sonido es el de Los 


. en este sentido, a 
) der elegir el español 


en La presentación del juego reali- 
LZada por_jon Aitman se hace referen- 


¡a en un fEonplejo sistema de 
stról 


ar ju 


que Acciarm intente Luchar por 
hacerse un hueco en el género. 


El que no Lo consiga y que el nombre 
de Aitman quede empañado. 


' VALORACION 

- La presencia de uno 
de Los grandes de La | 
programación Levanta. | 
E siempre expectativas. en. 
este caso el juego pre- 
“senta una considerable 
“escasez de opciones, a 

- Lo que se unen algunos. 
fallos en el apartado 
gráfico. Aunque se agra- 
- dece La innovación en el 


Y 
LANDA DINPOA 


De la mano de Dino 
Dini y con la colaboración 
de importantes figuras del 
E DN fútbol actual, llega un 

- postci rivilegio. : 
AO A nuevo juego cuya faceta 
“Lística. A más sorprendente es la 

l posibilidad de escuchar 
durante el partido los gritos 
de los propios futbolistas. 
Parece que el mundial sirve 
de argumento para que los 
grandes programadores de 
simuladores futbolísticos de 
antaño vuelvan al 
candelero. Dino 
Dini, creador de la 
saga Kick Orr, vuelve 
a la carga después 
de probar suerte 
con DINO DiNI SOCCER 
para MEGA Drive. En 
esta ocasión cuenta 
con la colaboración de fut- 
bolistas de la talla de Gian- 
franco Zola, Marcel 
Desailly o Andreas Kopke 
para dar cuerpo a 
un programa basa- 
do en polígonos 
con texturas. Los 


» 
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FORMATO CDROM 
PRODUCTOR TAKE 2 


PROGRAMADOR 2-AxIS 


1 


NINANN O 


VADINAY 


Los gritos de los jugadores cons- 
tituyen el aspecto más destacado 
del juego. Con ellos puede cono- 
cerse el jugador desmarcado. 


AAA ES O 


PTS 
a” 
LN 


PORFTENO 


Los nombres de los jugadores 
empleados no son reales, aunque 
muchos de ellos muestran gran 
similitud con ellos. 


. 
our a 

DIF 6 FAR 
MED a Lun 
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PlayStation 


jugadores aparecen despro- 
porcionados, y las imágenes 
se ralentizan en diferentes 
fases de los partidos (espe- 
cialmente en las paradas de 
los porteros). Sin embargo, 
hay que mencionar algunos 
detalles como las zapatillas 
blancas de Alfonso (bauti- 
zado como Fonsero). Como 
aspecto más novedoso hay 
que citar la eliminación de 
un narrador y la posibilidad 
de escuchar los gritos de los 
jugadores sobre el césped. 
Estos pueden oírse en espa- 
ñol, aunque con un cierto 
acento del otro lado del 
Atlántico. También hay que 
señalar la incorporación de 
un cursor para determinar 
la dirección de los tiros a 
puerta. Las opciones inclui- 
das son escasísimas, ya que 
sólo puede disputarse un 
mundial y ni siquiera existe 
un editor de jugadores. 
Nada que hacer frente a los 
grandes de la simulación 
futbolística. CHIP 8: CE 


VABIEEA 


GRAFICOS 


el diseño gráfico de Los jugadores 
_hace que exista una importante des- 
MN: oporción n sus rasgos. Aunque su 
mimación [és aceptable, el juego se 
ralenti: 


ones sólo tienen una vista. 


es un elemento complementario que se 
_Limita a acompañar durante Los 

ús. Al ho existir intro pierde 

1 , pero Lo gana en La 
presenta! ón de Los jugadores cuando 


La incorporación de Las voces de Los 
jugadores durante Los partidos supo- 
] dad. Aunque algunos de 


aa s onel rios puedan Levantar son- 
 fisas, sefagradece el esfuerzo de 
. ap riginalidad. 


JUGABILIDAD 


el juego es rápido en términos gene- 
ue se ralentiza en deter- 
entos. La variedad de 

e pueden realizarse es 
aunque tiene La Limita- 


La incorporación de novedades como 
Las voces de Los jugadores. 


E La escasez de opciones en un sec- 
tor en el que suelen abundar. 


Road Rash 3D 


Si alguna vez deseaste lanzarte a la caPPEetera con tu moto y disfrutar 
del paisaje mientras tu pelo y tus dientes vuelan al viento tras besar el 
bate de un tipo velludo con menos estudios que Caneda y 


Jesús Gil juntos... Road Rash 3D es tu juego. 


El dicho «renovarse o 
morir» podría represen- 
tar a la perfección el 
espíritu de una compa- 
ñía como ELECTRONIC 
ARTS, que cada año nos 
ofrece una versión remo- 
y zada de sus títulos más 
' significativos. Esta cos- 
tumbre que se remonta a los 16 bits y 
de la que sólo podríamos lamentar 
algunos pequeños fiascos, nos ha per- 
mitido ser testigos de la evolución de 
los juegos con el paso del tiempo y de 


los sistemas. Este es el caso [P= 
de Roab Rash que nació en 
Mea Drive, contó con tres 
entregas y con el tiempo 
fue pasando de unas con- 
solas a otras en un periplo 
que abarcó versiones para 
Mea CD, 3DO, SATURN y 
PLaySTaTION. Aunque todas 
ellas compartían un esque- 
ma de juego prácticamen- 
te idéntico, las diferencias en materia 
gráfica, muy obstensibles a partir de 
la entrega de 3DO, convirtieron este 


Ya lo dice el dicho «el que | | 


nace chulo... ». En plena 
pelea con la policía, un 
caballito a una mano. 


VALORACION 


Los fanáticos de cualquier 
asunto temen muchísimo de Los 
cambios. en el caso de Los 
forofos de romo AASH, el temor 
se centraba en que Los cambios 
en materia gráfica pudieran 
afectar a su jugabilidad. tras 
muchas partidas, podemos asegu- 
raros Que ROAD AASH 3D conserva 
todo el espíritu, emoción e 
intensidad típicas de La saga. 


Perspectivas 


Además de la aérea, posterior y alejada, en Roao RAsH 


3D dispondréis de otra cercana, otra media y de una 
frontal para observar nuestras espaldas. 


juego de motos en uno de los espectáculos 
más impresionantes de los últimos años. 
Pues bien, con la segunda aparición en 
PLAYSTATION, ELECTRONIC ARTS ha decidido 
hacerle un lavado de cara aún más salvaje 
enfocando el juego desde un punto de 
vista casi de recreativa, y cambiando los 
sprites de los personajes por polígonos con 
texturas. Por empezar por algún sitio, en 
Roab RasH 3D encontraréis nuevas perspec- 
tivas de juego, formas más contundentes 
tanto en las motos como en los motoristas, 
escenarios con desniveles, saltos y giros 
descomunales, y todo ello a la velocidad 
más vertiginosa que podáis llegar a imagi- 


nar. A diferencia con las entregas ante- 
riores, en que los recorridos eran 
monotemáticos (Pacific Coast, Sierra 
Nevada, etc), aquí veremos como se 
mezclan, en su mismo trazado, tramos 
de montaña, costeros o urbanos. Este 
detalle, que para muchos puede pare- 
cer un adelanto al dotar a las carreras 
de más variedad en el paisaje, en reali- 
dad añade una dificultad extra al inter- 


. Calar diferentes anchos de carretera 


si Lo depuran, es posible que este 
planteamiento se convierta en el 
defiiniti/o. esta apuesta poligonal 
esfkastánte más espectacular que el 
formatof tradicional, pero La ejecu- 
Lón Mestra algunas deficiencias. 


Aquello de «Lo bueno si breve, dos 
veces Bueno» es una Ley para Los 
discursos Y no para Las bandas sono- 
AS. , buenos grupos pero 


gscasos Uyunas cuantas melodías ató- 
cesen supercontadas. 


SONIDO FX 


convincentes por su realismo y con- 
tundentes para acompañar a La 
adción.. es)de agradecer el detalle 
coches que vienen en 
contraria te piten antes 
que puedas verlos. 


JUGABILIDAD 


| aunque en un primer momento pueda 
parecer más confuso y menos maneja- 


,— Ele, consegva La esencia y jugabili- 
, dad de OAD AASH. Tiene menos 
SEO ALE, | dificultad pero se han 

a 


el número de circuitos. 


conserva toda La jugabilidad y 
emoción de un road rash. 


E en alguna perspectiva resulta com- 
MA plicado detectar a Los vehículos, 


$ 


con zonas diversos de gra- 
dos de tráfico y otras 
angustiosas variantes. Así, 
en el último nivel de difi- 
cultad, donde las carreras 
tienen más de 15 millas, 
podremos cruzar de lado a 
lado el enorme entramado 
de circuitos. Para entonces, 
ya conoceremos sobrada- 
mente cómo las gastan 
nuestros queridos rivales 
con su completísimo arse- 
nal. A las cadenas, bates de 
béisbol y porras tradiciona- 
les, este colectivo ha añadi- 
do pinzas eléctricas, 
aerosoles y otros curiosos 
artilugios la mar de doloro- 


Si adelantas 
como debes, 
capós veredes. 
Si lo haces por 
el derecho, a 
labrar un tre- 
cho que aquí 
lo que sobran 
son barbechos. 


Si tu motero gira la cabeza y 
frunce el ceño, eso quiere decir 

que por tu espalda se aproxi- 
ma alguien con un leño. 


HE 


sos. Si consigues 
robarles algo, tú 
también te diverti- 
rás, aunque la velo- 
cidad y las 
dificultades del 
terreno son tan 
grandes en los 
niveles avanzados, 
que lo mejor será 
intentar pasarles 
sin ni siquiera 
pedirles la hora. Entre unas 
cosas y otras, con RoAD 
RasH 3D nos lo pasaremos 
de vicio, y eso es lo máximo 
que se puede esperar a 

una continuación de una 
gran saga. DE LUCAR 


La banda sonora vuelve a 
ser uno de los puntos fuer- 
tes del juego. Aunque sean 

pocos temas la verdad es 
que todos están muy bien. 


Uno de los ataques 
más típicos del progra- 
ma es la famosa estra- 
tegia «Deformacao 
deos tuos carriglios». 
Es muy sencilla: Dos 
rivales te pasan por 
ambos lados golpeán- 
dote en las fauces. 


: Pla ayStation | ation ( 


Pues posiblemente. Además de las caricias de 
tus rivales con porras y otros artefactos, ten- 
dréis que apechugar con la molesta presencia 
de la policía. Son rápidos, hábiles y harán 
todo lo posible por tiraros. Para que nada os 
falte, el tráfico en ambas direcciones se encar- 
gará de que cada carrera sea un infierno. 
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Klonoa: Door to Phantomile 


a To 


Antes de la llegada de Tekken 3 Nameo quiere obsequiarnos con uno de los 


E ARA 


, A mejores juegos de plataformas creados para PlayStation. Klonoa Door to 

Ns ; Phantomile ha sido capaz de engalanar un perfeeto y clásico desarrollo 

AS 2D con un despliegue vectorial sin precedentes. 
¡Namco | e” No 


Ya estamos de nuevo 
en Phantomile, la tierra de los sue- 
ños de Klonoa que ya visitamos 


3 hace pocos meses en la sección 

z SUPER... 2atio; MADE IN JAPAN y que por fin llega 
FORMATO CDROM hasta nuestro país con los textos en 
PRODUCTOR Namco castellano. La traducción de textos 
PROGRAMADOR NAMCO en KLONOA era fundamental para 


que todos podáis seguir, de princi- 
pio a fin, la maravillosa historia que 
la factoría de sueños que la otra 
gran «N» ha creado para vosotros. 
Una historia que poco a 
poco os irá cautivando 
y que os introducirá 
de lleno en el juego 
con las numerosas 
secuencias CG y los diálogos 
entre los personajes principales del 
juego, tanto amigos, como enemigos. 
KLONOA es el típico juego que entra por 
los ojos y oídos y cruza medio cuerpo 
para reunirse con tus manos y el control pad 
gracias al perfecto control del personaje. Con 
tan sólo dos botones (salto y disparo) le otorga ese 
sabor añejo de los clásicos plataformas que ahora 
permanecen ligeramente en el olvido. Controlar al 
gato Klonoa y a su nuevo amigo Huepow por los 
escenarios de Phantomile es una auténtica delicia 
para los sentidos, un ejercicio de relativa relajación 


KLONOA DOOR TO PHANTOMILE es uno de Los 
mejores juegos de plataformas creados | PLATAFORMAS 
para una consola. La insuperable 

calidad gráfica y sonora está 
perfectamente acompañada por una 
estudiada jugabilidad y un con- 
trol del personaje perfecto. si 
a esto le añadimos Brillantes 


a Klonoa y su anillo 


E Huepow podrán atra- ul secuencias co, final uosses de 
ces par a los enemigos gran calidad y un modo extra para 
ES para lanzarlos contra Los más exigentes obtendremos como 
E : resultado un nuevo clásico de PLAYSTATION. MOAY CARD [1 BLoquE) 
5 otros seres o realizar 


un útil doble salto. 


Final Bosses 


Al'final de cada una de las seis fases nos espera un 
sorprendente final boss de gran calidad técnica y 
creativa. Los patrones de ataque y la forma de aca* 
bar con ellos son realmente originales. La fase siete 
es un triple enfrentamiento con el último enemigo. 


PlayStation 


y un solidez poligonal sólo comparable a 
la de las últimas creaciones de SQUARE- 
SOFT, No olvidéis añadir a todo esto un 
simpático guión y desarrollo dignos de 


Pan Lefisa y und medal er forma de lis, — 
b ¡Preguntemos 21 Abuelo sobre ellá! 


¡En realidad 


Gracias a SONY CE ESPAÑA podremos seguir 


la historia de KLoNoA en perfecto castellano: 


Todo ha sido traducido, desde las intros 
hasta los numerosos diálogos. 


GRAFICOS MUSICA 


y nuevas sensaciones. Parece un auténtico 
sueño, de esos que no te importa soñar una y 
mil veces. NAMCO ha sabido cubrir con un pre- 
ciosista manto vectorial multicolor el clásico 
desarrollo bidimensional de los mejores clási- 
cos del género, con una factura técnica primo- 
rosa, 50 frames por segundo en la versión PAL, 


undo. 


lapesadilla esjah 
di 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


juegos argumentalmente más ambiciosos 
y una banda sonora que muchas súper 
producciones quisieran para sí, con más de 
cuarenta melodías de gran variedad y cali- 
dad, de esas que no se olvidan fácilmente 
y que complementan a la perfección el 
asombroso despliegue visual del genial 
cuento de NAMCO. La melodía de la 
secuencia final del juego es mi favorita. 
KLONOA: DOOR TO PHANTOMILE cuenta con un 
total de siete fases de gran variedad gráfi- 
ca, las seis primeras de dividen en dos 
«visiones» cada una y la séptima son tres 
final bosses (o la triple transformación del 
último enemigo) que darán casi por con- 
cluida la historia de KLoNOA. Y digo casi 
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un soberbio engine 3b 
se encarga de despla- 


La soberbia banda 
sonora de kLoNoA Le 


PA L os esce- sitúa. entre! Los mejo- 
nários de KLoNOA a 50 ly esté importan- 
ames vo) segundo en «apartado. La gran 

a n pal. el calidad”Treativa y 


colorido, Las secuen- 
cias có y Los nueve 
Final uosses alcanzan 
La categoría de otra 
maestra. 


técnica de sus más de 
¿o composiciones 
alcanza tintes épicos 
en La inolvidable y 
Lacrimógena extro. 


otro apartado digno 
de mención por Las 


PE páticas yoces de 
EA E, Los per- 
najes eny Los diálo- 
Peer] todo La de 
Huepou, y por Los 
innumerables efectos 
de sonido que nos 


acompañarán en KLONOA 
DOOR TO PHANTOMILE. 


un total de doce 
fases, un triple 

rentamignto final, 
el difícil/modo extra 

La posibilidad de 
eni Los 150 
diamantes de cada 
fase son sus mejores 
argumentos. se echan 
en falta algunas 
fases más. 


todo en KLONOA es casi per- 
fecto. textos en castellano. 
si tuviera muchas más fases 
sería el juego de plataformas 
perfecto. 


Klenoa: Door to Phantomile 


22 421 [SONG OF REBIRTA ]) | 
J 


porque posee un modo extra y otras sorpresas 
más para los que rescaten a todos los habitan- 
tes de Phantomile. Los nueve final bosses de 
KLONOA son otro de los inapelables argumentos 
del juego y pocas veces podremos disfrutar 
con criaturas tan ingeniosas, tan perfectamente 
realizadas y con tantos patrones de ataque. 
Aunque en la mayoría de los casos el desarrollo 
de KLonNoA es claramente lineal, la búsqueda de 
los seis habitantes raptados en cada uno de los 
12 niveles y la obtención de los 150 diamantes 
en cada fase hacen que tengamos que volver 
atrás y explorar minuciosamente cada rincón 
del mapeado. Además hay fases que nos ocul- 
tarán la salida y será necesario resolver peque- 
ños pero ingeniosos puzzles para poder 
avanzar al siguiente nivel. Otros detalles que 
acaban por pulir la última gran creación de 
NAMCO son las brillantes secuencias CG de la 
intro, extro y determinados momentos del 
juego, el estudiado dramatismo de algunas 
escenas que os emocionarán durante breves 
momentos, los divertidos y numerosos diálo- 
gos del juego, las sorpresas del modo extra y 
ese carisma que sólo los japoneses (y de 
momento nadie se ha encargado de demos- 
trarme lo contrario) son capaces de imprimir a 
todas sus creaciones y a sus personajes. KLONOA 
ha nacido para revalorizar un género que se 
halla algo perdido en la grandilocuente frialdad 
vectorial y que gracias al buen hacer de 
NAMCO en ningún momento sentiremos el 


Si rescatamos a los 72 habitantes de PHANTOMILE 
a lo largo de las doce visiones del juego accede- 
remos a un mapeado con todas las fases y un 
nivel extra. En este nuevo nivel se nos exigirá 
mayor habilidad que en los anteriores, pero si 
somos capaces de completarlo seremos obse- 
guiados con un menú musical para escuchar las 
sobresalientes composiciones de KLoN0A. Si ade- 
más recogemos los 150 diamantes del escena- 
rio extra también habrá sorpresilla. 


Huepow el anillo mágico 
será nuestra defensa y ata- 
que contra los enemigos. 
Más adelante descubriremos 
quién es realmente Huepow 
y nuestra misión en el 
mundo irreal de Phantomile. 


E 
LS TRDITIO CAND IT 


ls ES =D. A 


Para completar algunas 

fases será necesario 
resolver ciertos puzzles, 
sin olvidarnos de resca- 
tar a los seis habitantes | 
de cada fase y encontrar | 
los 150 diamantes. 


gélido y poco emotivo discurrir de los 
polígonos y texturas. KLONOA es el nuevo 
sueño que NAMCO ha preparado para ti, 
un sueño hecho realidad para que pue- 
das sumergirte en una de las experien- 
cias lúdicas más reconfortantes. Un 
sueño que te llevará al intangible mundo 
de Phantomile, un lugar mágico donde 
van a parar aquellos sueños que no eres 
capaz de recordar... THEELF 
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NBA Courtside 


NBA Courtside deja a un lado los grÁÍfIEOS borrosos para llenar de 
nitidez una continua sucesión de impresionantes canastas y 
movimientos especiales. La jugabilidad unida a unos gráficos de auténtico 
lujo crean una fórmula infalible. 


Ai La consola estrella de se ha optado por eliminar el nom- 
VALORACION i 
NINTENDO empieza a despertar de bre del mencionado escolta, ya que 
__. Aunque parezca men- su letargo deportivo de las últimas su tirón al otro lado del Atlántico 
ti trata del. ; ; z pe : 
, simulador. deta] fechas. A los diferentes juegos de fút- aún no es tan fuerte como el de UE orma 
baloncesto en La | bol lanzados como consecuencia del otras estrellas protagonistas de Eior 
modalidad cinco contra | mundial, se está empezando a unir el videojuegos como Bird, O Neal, EORMATO CARTUCHO 
cinco. esta circuns- 
8 PRODUCTOR NINTENDO 
Eonia Unida que deporte de la canasta. Aunque parez Johnson, Barkley o Jordan. De 
la consigue elininar Lacan ca mentira, hasta la fecha sólo existí- todas formas, la presencia de PROGRAMADOR LEFTAEID 
an dos simuladores de baloncesto Bryant únicamente se deja notar 
para esta consola (NBA HANG Time y en la intro, en la que aparecen imá- 
ES NBA Pro). A esta incomprensible genes suyas sacadas del 
(78 ») sequía programadora hay que unir propio juego, y en la pan- 
x= su gén nero para el que, de ellos, únicamente el último talla de presentación. El 
soporte | de NINTENDO. a z z 
; ; presentaba partidos cinco contra apartado más destacado 
cinco. NBA CourtsIDE llega al merca- del programa es el gráfi- 


do con el objetivo de abrir el abanico 
de opciones con un 
simulador de corte clá- 
sico, pero que aprove- 
cha las posibilidades b e 
del soporte. El cartu- LA : MAI A | NITIDEZ | | 
cho ya ha sido lanzado á S ? La nitidez gráfica es la 
en Estados Unidos característica que hace 
utilizando el gancho que este juego sea el indis- 
de la nueva figura cutible número een su 
de los Lakers, a 
Kobe Bryant. Sin 
embargo, en el 
mercado europeo 


co, para el que se han uti- 


OPCIONES El cartucho 
de NINTENDO ofrece un 
amplio abanico de opcio- 


NBA COURTSIDE 


nes y de competiciones. 
Entre ellas se encuentra la 


DEPORTIVO 


temporada regular y las eli- 
minatorias de play off. 


REBOUNOS 
"== NBA AUG- 
POINTS 
-— 


Nintendo 64 


Editor 
Y Team 


El editorincluye 19 posibles E Lal 
aspectos físicos, entre los que OA 
nose incluyen ni gafas ni otro A 
tipo de complementos. Ade- 
más, tampoco tienen un límite 
en los puntos a repartir entre 
los jugadores, lo que'hace que 
sea posible crear súper atletas. 


HEN 
YT 


pao, 
e 


CI ALL STARS ] 

A diferencia de otros jue- 
gos de la competencia, no 

| recoge el sistema de uni- 


formes empleado última- 
Í  menteen los partidos de 
| lasestrellas, 


Mim “Gspláys help mero.) 


CL 
e Y a 


Es posible combinar las siete cámaras incluidas con una impresionante gama de zooms. Esta circunstancia permi- 
te imágenes espectaculares, aunque a cambio de limitar considerablemente la jugabilidad. 


GRAFICOS MUSICA 
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NINTENDO deja claro Aunque La selección junto a una variada el sencillo control 
que para Lograr sua- de melodías realizada gama de sonidos hay de Los aspectos bási- 


Ja movimightos no es pes Los _prógramadores q d aca Los q del juego se une 

o Emplear á en la, Línea comenfiarios/ de vic afuna más. L£omplicada 

Pf sizados bitual d Las que o. este perso- ¡lización de juga- 
el polémico antia- ul r recogidas 8; onocido en as. En 
Liasing). La nitidez dentro del género españa, es el encar- todo caso, el juego = - = 
es el principal arma baloncestístico, gado de hacer estos transmite toda La el AR or 80:34 genaro. nitidez 
de este juego para resultan algo monóto- comentarios en La emoción que se vive y movimientos suaves. 
enfrentarse a Ne nas en determinados cancha de Los sonic sobre una cancha de E el tiempo de espera y La esca- 
Pro. momentos. de seattle. baloncesto. sez de títulos similares. 


En Estados Unidos la promo: 


cion gel Juego Se Na Dasado en 


Kob nt.El escolta de los 
axers alcanzo la pop! 
dl ganar el concul 
dela temporada pasada. En su 
segunda temporada ha dispu 


tado. su primer all stal 


Con este juego 
NINTENDO 

demuestra que 
su soporte de 64 [MH 
bits, se adapta 


las característi- 
cas del deporte 
de la canasta. 


do el denominado como motion 
blending. A la magnífica animación hay 
que unir un espectacular diseño de los 
jugadores. De esta forma se elimina la 
difuminación gráfica que sufren otros 
juegos de NinTeENDO 64, como NBA Pro, 
logrando la misma suavidad de movi- 
mientos. Además, basándose en polígo- 
nos con texturas, se ha logrado 
reproducir fielmente a los jugadores de 
la NBA, e incluso reproducir de forma 
individual sus mates y la celebración de 
las canastas a través de 

las siete cámaras y 
la posibilidad de 
modificar el grado 
de zoom mediante 
una barra. de ener- 
gía. Aumentando 
mucho el zoom, es 
posible disfrutar 
durante un partido 


lizado los más modernos sistemas, inclui- 


TACTICAS Elcontrol 
de los movimientos bási- 
cos es muy sencillo. Para 
los más expertos esta dis- 
ponible una opción de tac- 
ticas de defensa y ataque 
predefinidas. 


de imágenes similares a las que en otros 
juegos sólo se consiguen mediante las 
repeticiones, aunque esta circunstancia 
se pague con una peor perspectiva del 
juego en equipo. El control de los juga- 
dores es sencillo y a la vez completo, 
incluyendo desde la posibilidad de hacer 
faltas antideportivas, hasta la realización 
de jugadas y tácticas predefinidas. Den- 
tro de las opciones no se echa en falta 
nada especial, ya que incluye hasta un ' 
editor y el cartucho guarda los resulta- 
dos de los partidos, aunque necesita el 
Controller Pak para almace- 
nar los cambios en los 
jugadores. También hay 
que hacer referencia a 
los adecuados efectos 
de sonido y a la compa- 
tibilidad con el Rumble 
Pak. Sin duda el simula- 
dor más completo para 
N64. CHIP 8: CE 


e Coches peréctamente modelados en 3D e Pantalla portida para dos ES 
e Golpesty-vwuellas de. campana hiperrealistas «Cámara con-pe TO del conducto 
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Treasures of the Deep 


A medio camino El paraíso submarino de Costeau se torna 
entre los impresio- 


! en auténtico infierno en una trepidante 
nantes parajes sub- A 
marinos de caza de LÉeSOPrOSs alrededor de los siete 


AQUANAUT'S HOLIDAY y mares, por cortesía de Namco y Black Ops Ent. 
la acción de la saga 


Ace Combar, la leyenda otros dos títulos de 
de TREASURES OF THE PSX: AGiLE WARRIOR y 


Aunque parece un Deer empezó a escribirse hace más o BLack DAWN. TREASURES 
A eg menos un año, cuando NAMCO com- Or The Deer te pone a 
li pró todos los derechos de esta sensa- los mandos de hasta 
oran cional creación de BLACK OPS ocho submarinos dife- 


ENTERTAINMENT, los cuales habían rentes con el objetivo 
producido anteriormente para VIRGIN de rescatar del fondo 
de los océanos desde 
piezas arqueológicas 


comprar en el juego. * 


hasta cajas negras de aviones o satéli- SUPER 

tes perdidos. Con vistas a dotar de Infor. 
mayor realismo al juego, el grupo de FORMATO CDROM 
programación con sede en Santa PRODUCTOR Namco 
Mónica incluyó elementos de actuali- PROGRAMADOR BLACKOPSENT. 


dad, como las pruebas nucleares france- 
sas en Polinesia, y algunas misiones 


SUBMARINOS 
Saquea los océanos y 
podrás adquirir hasta 
ocho submarinos, 
desde monoplazas 
hasta batiscafos. 


VALORACION 


No es de extrañar que Namco Le 
echara el guante a TAEASUAES OF THE 
peer nada más verlo. tras el flojo 


AGILE WARAIOR Y el más que interesan- TREASURES OF THE DEEP 
te BLACK DAWN, BLACK OPS ENT. ha con- » 
cebido uno de Los mejores SHOOT EM-UP 


shoot “em-ups producidos para PLAYSTA- 
TION. Por jugable y divertido, por 
Largo y difícil, por opciones y sus 
impresionantes gráficos (La recrea- 
ción del fondo y La fauna marina es 
insuperable), .TAEASURE OF THE DEEP 
merece estar en la estantería de 
todos Los usuarios de La máquina de 
sony. pocos títulos producidos fuera 
de JAPÓN han alcanzado tal grado de 
perfección como este pedazo de juego. 


Passwords 


AAA) 


3,434,100 


Aunque en un principio se rumoreaba que iba ser 
suprimida de la versión PAL, la tercera fase del 

juego, que tiene como objetivo rescatar un carga- 
mento de oro de un siniestrado avión del ejército 
nazi, permanece en la copia suministrada por SCE. 


Esta mujer tan alegre es sólo uno de los numero- 
sos cadáveres que flotan en las aguas del Trián- 
gulo de las Bermudas. Dáte prisa en rescatarlos 
de las aguas no sea que los tiburones o el anfibio 
The PunisHer de buena cuenta de los cuerpos. 


realmente truculentas, como rescatar en de la vida marina. Ya que es bastante dificil 
pleno Triángulo de las Bermudas los trasladar a la pantalla el movimiento real 


En la imagen superior se puede ver cómo 


cadaveres de las víctimas de un accidente 
aéreo. El handicap del juego no lo ponen 
sólo las incontables bestias marinas que 
pueblan las profundidades (principalmente 
tiburores de todo calibre y pelaje), sino una 
siniestra organización terrorista, dispuesta 
a convertir los mares en autopistas de con- 
trabando y narcotráfico. Curiosamente, y 
por encima incluso de su indudable carga 


de una ballena o una langosta por medio 
del Motion Capture, los programadores 
desarrollaron para este juego el Black Ops 
3D Animator, un programa que generaba 
todos los movimientos de las criaturas 
basándose en los vídeos y películas de la 
National Geographic. El resultado salta a 
la vista una vez que introduces el CD de 
TREASURES OF THE DEEP en PLAYSTATION: 


el comando de intervención rápida de la 
marina andorrana vuela por error el 
barco de Chanquete. Los restos de Javi, 
Julia, Desi, Piraña, Quique, Bea, Tito y 
Pancho abonan todo el litoral. 


adictiva y una jugabilidad como pocas gigantescas ballenas azules, rayas, tiburo- 
veces se ha visto en un título producido nes martillo, cangrejos o delfines dotados 
fuera de Japón, lo más destacable de Trea- de un realismo jamás visto en título algu- 
SURES OF THE DeeP es su magnífico entorno no... Es como penetrar en un documental 3 
tridimensional y sobre todo la recreación de Jacques Costeau, con la diferencia de $ 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


con más de 5.000 tex- 
__Kuras, de 50 a 500 


tommy Tallarico, el 
_ hombre que nos brindó 
Las músicas de cLouaL 


La cifra de más de aunque el grado de 
100 voces dificultad es un 
polígonos ppr enemi- | lan una ¿— tento elevado, La pa o 
E 1009, Lgonos , ; z - resionan- ——_ várie crudeza de | 

Ñ Aida | reno, y La S pliegue de . 

ñ torlaria técni- í sde sonido 
ca elack ops 30, TRE- presente en TAEASURES rrollo hacen de TAcA- s 
OF THe Deep. De des- SURES OF THE DEEP UNO La animación de la fauna 
tacar uno, sin duda de Los juegos más Lee lciaía 
de un realismo sin sospechoso parecido sería el canto de Las divertidos producidos El el nivel de dificultad quizá 
parangón en Psx. al score de LA ROCA. ballenas. fuera de JAPÓN. es demasiado elevado. 


EARTHWORM JIM firma 
Asures ofrece un una magistral banda 
espectáculo gráfico sonora, aunque de 


> A ———— 
eimar OS FE pr 
umergida 
Ai JE: IS 


Ao targo de los 12 niveles hay ocultos tragmentos 
de una valiosa tabla griega. Consiguelos todos y 

podras accedera Un nuevo escenario, nada menos 
quela mítica Atlantida. Aquí, entre delfines y sire 
nas, abundan los tesoros y las puertas. ras ellas se 
oculta el rey Neptuno,el modoso de los mares, dls 


puesto a usarsu tridente entre tus prietas Carnes 


ES 


" que cuentas con misiles, torpedos y 
minas magnéticas en lugar de una 
cámara de televisión. Pero ojo, no te 
equivoques. Esto no es un relajante 
paseo submarino en la 
línea de AQUANAUT'S HOLI- 
DAY. Aquí hay explosiones, 
persecuciones, impresio- 
nantes complejos subma- 
rinos dignos de las 
películas de James Bond, 
mil enemigos por metro 
cúbico, una búsqueda 
incesante de botellas de oxígeno... 
Todo ello en los más alucinantes para- 
jes submarinos, desde la profundidad 
de las Fosas Marianas, hasta el Mar 


Ante la imposibilidad de reformar 
de una vez su piso, De Lúcar ha 
decidido mudarse a la urbaniza- 


ción submarina El Jurel Alegre. 
Aquí podeís verle paseando al pez 
espada, tras comprar el Marca. 


Así quedó el Messerchmitt de nuestro 
director de arte, Karl Hein Tomassen, tras 
su encuentro con el as aliado Ratung 
LePanza, el gallardo asno de los cielos. 


del Coral o los casquetes polares (y no 
me refiero a las citas amorosas, en 
plena sierra y bajo cero de De Lúcar). 
Catorce misiones en total, incluida una 
secreta con la Atlántida como escena- 
rio y otra de bonus en la que entras en 
la piel de un voraz tiburón, en una fre- 
nética carrera por devorar todo lo que 
tengas delante. Por último es de justi- 
cia mencionar la soberbía banda sono- 
ra de Tommy Tallarico, quizá el último 
músico de videojuegos de renombre, 
ahora que se desconoce el paradero 
profesional de los hermanos Geoff y 
Tim Follin, Yuzo Koshiro, Rob Hub- 
bard o Chris Hiilsbeck. Lo mejor que 
encontrarás bajo el mar. NEMESIS 


Shark Attack. Este es el nombre que recibe la 
delirante fase de bonus de Treasures Or The Deep, 
en la que el jugador toma el papel de un ham- 
brón tiburón, en su carrera por zamparse sub- 


marinistas, delfines y pepitos de ternera. 


Playstation | Eñaá ELECTRONIC ARTS” 


pS 


Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Árcode Rufino González 23 bis Planta 1.” Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70.91 Fax. 91 754 52 65 


rerono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 


No es perfecto y podría mejorarse en algunas cuestiones, pero 
Everybody's Golf será el primer juego de este género en 
PlayStation que logrará divertiros y entusiasmaros 
durante muchas, muchas horas. 


Tendríais que tener una de ese diseño «infantiloide» y 
memoria casi de elefante para recor- desenfadado de los personajes hay 
dar cuándo os hablamos por primera todo el rigor, precisión y seriedad 

, 4 : FORMATO COROM 
vez de este gran juego de golf. Sin que que todo buen aficionado al golf TUATON 
. Z . . pS SONY CE 
podamos explicarnos cuáles han sido exige. Por empezar por algún lado, 
dE A fi A PROGRAMADOR CAMELOT 
los motivos de tanto retraso (sólo han el conjunto de sistemas de control 462 Beto 


incorporado la opción de elegir idio- son claros y sencillos de manejar, y 
ma), EG llega para ocupar el primer sólo con unas cuantas partidas 
3 = puesto de este género deportivo en lograremos unos resultados bastan- 
=P , we ¡a - Ñ s Aunque parezca una 
pus hs ALOJA PSX. También es cierto que, hasta la te interesantes. Este tema, funda- opción derellena, el 
GUS fecha, la oferta en esta consola tampo- mental en este tipo de programas, modo minigolf os 
A ós co era como para tirar cohetes, y a la adquiere en EG una importancia planteará situaciones 
escasez de títulos había que añadiren aún mayor al añadir con frecuencia realmente complejas 
muchos casos una estética realmente dificultades añadidas a las clásicas de resolver. Algunos 
poco atractiva. En el caso de EG no de los bunkers, el viento, las zonas IO IAUIO ver 
y » > S 4 ” daderos malabaris- 
debéis fiaros de las apariencias. Detrás acuáticas o la hierba alta. La más 
mos mentales. 


NO ES PARA 
MENOS. Golpes 
así hay que cele- 
brarlos a lo grande. 
Nosotros sólo lo 
hemos logrado en 
dos ocasiones. 


1% : == VALORACION ; 
4 ¡== EVERYBODY S GOLF posee todos Los EVERYBODY S GOLF 
UR , ingredientes para entusiasmar a Los bue- 


DISTANCIA. 2015 nv nos aficionados al género. su jugabili- SIMULADOR DE GOLF 

) : dad, por ejemplo, se corresponde con La 
de Los grandes clásicos de 16 bits y, 
como en ellos, podremos disfrutar de 
unos controles sencillos y bastante pre- 
cisos que tras unas partidas dominaremos 
sin problemas. Aunque no cuente con 
muchos campos, Los diferentes modos y La 
particularísima estructura de Los mismos 
os harán disfrutar de Lo Lindo durante 
Bastante tiempo. 


Fondo 


FÁCIL NORMAL! 


torneos de golf de otros simuladores, 


TEE ADELANTE FN MEDIO eS 


FEFLEV 


HURY, 


DISTANCIA ES 


a es aa 


mKu 
DISTANCIA 


3391ma 


Para aquellos que 
debuten en este tipo 
de juegos, hay unas 
clases especiales 
para aprender la 
técnica y los trucos. 


habitual y moles- 
ta son las irregula- 
ridades del 
terreno en la calle, 
teóricamente el 
suelo más regular, 
que desviará 
ostensiblemente 


nuestra bola a izquierda o dere- 
cha si no nos percatamos de tal 
circunstancia. En lo que se refie- 
re a las modalidades de juego, 
la mecánica de puntos para 
lograr nuevos campos del 


modo torneo es muy atractiva y 
un aliciente añadido que nos lo 
pondrá muy difícil para conseguir 
las elevadas cantidades del cuarto 
y quinto escenario. Más interesan- 
te si cabe es el modo versus con- 
tra la máquina, con el que 
podremos lograr nuevos jugado- 
res si logramos vencerlos y que 
nos deparará algunos de los 
momentos más intensos. Los últi- 
mos dos rivales de esta opción de 
juego son la perfección personifi- 
cada y gracias a ellos podréis des- 


cubrir que nada es imposible (para la 
máquina, por supuesto). Por si lo vues- 
tro es la opción para varios jugadores, 
EVERYBODY's GOLF os ofrece una opción 
para cuatro jugadores simultáneos con 
; "== haeta el resto de 


momento la mejor upuwi: pu: 

en PSX de la jugabilidad y entreteni- 
miento de los grandes simuladores de 
este género en 16 bits. DE LUCAR 


Modo Versus 
ELEGIR JUGADORES 


Es el modo en el que deberemos enfrentarnos 
a un rival manejado por la máquina. Si logra- 
mos vencerlos en un partido al mejor en 18 
hoyos, podremos elegirlos para jugar en cual- 
quier modo. Estos personajes son más fuertes y 
precisos que los dos nuestros iniciales. 


GRAFICOS 


Aunque para este 
género a algunos Les 


MUSICA 


son sólo unas cuantas 
pero realmente bue- 


— Pupden parerer un vb La Única que 
——_ Pico a ato, el ¿Lizataal «. La 
diseño pago de Los nsa sa nelgdía del 
personaje: y Los A ento de birdie 


escenarios está muy 
bien, y cuenta con un 
juego de cámaras bas- 
tante espectacular y 
vistoso. 


que, por su ritmo 
parecido al de un 
corazón acelerado, 
hará que te pongas 
aún más nervioso. 


SONIDO FX 


cumplen con su come- 
tido pero sin grandes 


— alardes ni pfectos 
_ especiales 


Que puedan 
konbraros) el públi- 


co es" aóñ más frio 


que el del ajedrez, y 
sólo parecen estar 
presentes en el green 
para aplaudir Los 
mejores golpes. 


===) 


JUGABILIDAD 


Aunque seis parezcan 
un número de campos 
tante e - pa cuen- 
e do vantos modos 
diver dos, un 
inteotF y una sorpre- 
sa final para Los 
mejores. además, como 
no hay mucho donde 
elegir, ésta será 
vuestra mejor opción. 


el modo versus contra La 
máquina. 

seis campos pueden parecer un 
oferta un tanto discreta si Lo 
comparamos con otros juegos. 


) 


Le 
tive y SUper Juegos 
(6) 


seguir uno de los A 
premios que sor 


Virgin Intere de 
invitan a CO 
espe ctaculares 


fotocopias) Y Envíalo 


antes del 20 
de Junio a la sisui 


ente dirección: 


: A. Revista 
e Reunidas S.A, 09 
o e G/ O'Donnell 12, 280 
Sup : 


uma 
EA en una esq 

id, indicando 

Magrid, 1 


PRIMER PREMIO: 10 lotes. de. 1 Resident 


Evil 2, 1 Resident Evil DG, 1 Resident 
Evil Pad y 1 camiseta. SEGUNDO PRE- 
MIO: 5 lotes de 1 Resident Evil 2, 
1 Resident Evil D.C. y lca- 
miseta. TERCER PRE- 


A MIO: 10 lotes de 1 Resi- 
O dent Evil 2 y 1 cami- 
_ Cria seta. CUARTO PRE. 

( MIO: 5 lotes de 
apo” 1 Resident Evil 2. 


E Forsaken 


Si andas buscando un shoot'em-up difícil, 100% robótico, de 
dimensiones considerables y unos mapeados tan complejos 
como la vida sentimental del Conde Lequio, Fersaken para Nintendo 
64 puede ser tu mejor Opción. 


SU Acclaim y su ejército de juego y unos movi- 
¡Blormation Product Managers nos aseguraban que mientos sin preceden- 
EOBMATO ———CARTICHO—  FORSAKEN para NINTENDO 64 era muy tes en esta consola, 
LAODUCTOR a superior a la excelente entrega para FORSAKEN 64 nos invita 
PROGRAMADOR ea0ne PLAYSTATION. Pues bien, por una vez y sin a disfrutar desde el pri- 
que sirva de precedente, hay que decir  merinstante en un 
que estaban en lo cierto. No impresionante desplie- 
sabemos cómo lo han hecho gue de texturas, luces, 
(Iq de mejorar la versión, lo de transparencias y mil fili- 


llevar razón sólo podemos granas más capaces de 
achacarlo a la diosa fortuna), dejar boquiabierto a Una de las novedades más | |] 
pero FORSAKEN 64 poco o cualquiera. Todo parece haber sido hiveresontes de Fonsaran 
A : A para NINTENDO 64 es la posi- 
/ nada tiene que ver con lo calculado meticulosamente y no han y E 
(88) ) : , deta: dBi did bilidad de jugarlo desde 
visto en su vermano e PSX. ejado lugar a los c ásicos errores, acto pariccivn Anique 
Con una calidad gráfica, una como fallos en los polígonos, repeti- nos permite seguir mejor los 


perspectiva más de ciones constantes de las mismas tex- movimientos de nuestros 


turas o problemas en los enemigos, apuntar con ella 
tan alucinantes como movimientos, tantas veces vistos en nos resultará un poquito 
éste son la principal este género. Además, cuando veais más complicado, 
Ecce e PO: cómo se mueve todo y su velocidad 
Prestad mucha 


po en los giros o en los desplazamientos 
atención a todos 


los detalles 


poque VALORACION 

perderse FORASAKEN es un paso más hacia La perfección 
aquí es técnica en Los shoot “em-up en perspectiva subjeti- 
muy fácil, va.. el único problema que Le vemos a este progra- 


ma es que es aún más -intelectual-» que shadow 
master y, por tanto, puede resultar un tanto frio 
para un público acostumbrado a cosas como boom o 
puke Nukem 3D. esperemos que esta impresión sea 
equivocada y que guste a todos Los que Lo compren. 


FORSAHKEN 


SHOOT EM-UP 


en cualquier dirección, os 
reiréis de aquellos que en 
su día decían que las con- 
solas jamás podrían alcan- 
zar la perfección de los 
ordenadores en este géne- 
ro. Sólo un Pc verdadera- 
mente potente con una 
tarjeta gráfica puntera 
puede superar lo 
visto en FORSAKEN 
para NINTENDO 64. 
Por si esto no fuera 
suficiente y alguien 
tuviera alguna 
duda, también 


cuenta con un 


De momento, la opción para varios jugadores simultá- 
neos de Forsaken es la mejor de todas las que hemos 
visto en NinrenDo 64. Con varios modos de juego dife- 
rentes, un montón de variantes y una calidad gráfica 
idéntica a la del modo normal, supera con creces todos 
los aciertos observados en los otros títulos del género. 
Velocidad a raudales, escenarios complejos sin ralenti- 
zaciones ni fallos en polígonos y texturas, estamos 
seguros de que nadie saldrá defraudado. A diferencia 
del modo individual, esta opción sí que es eterna. 


GRAFICOS MUSICA 


una verdadera maravi- 
Lla en todo Lo que 


No son de Las que 
añaden tensión ni 


SONIDO FX 


Buenos, bastante 
variados y potentes. 


excepcional modo 
para varios jugado- 


JUGABILIDAD 


pejando el tema de 
Los enemigos, se 


res con la misma veloci- 
dad, calidad y claridad grá- 
fica que la modalidad 
individual. Dicho esto llega 
el momento de hablar de 
lo que no está tan bien. No 
queremos insistir mucho 
en el tema pero, como en 
PSX, el universo de enemi- 
gos es realmente triste. Sin 
gracia, de dimensiones dis- 
cretas, no muy variados y 
con una mala leche asom- 
brosa, este colectivo de 
chapa arruina, en parte, el 
excelente trabajo gráfico 
de los escenarios. De todas 
formas, seguimos prefirien- 
do GOLDENEYE. DE LUCAR 


53 refiere ja escena- = misterio al) juego. No aL La tradicional  Enpta de un) título 

7 rios peroPal igual — están mal gero cree- TR ternativá a unas Gel! ia pi 
'EN PLAYSTATION, “mps que no) van dema- sfrcts lb del todo ¿> pára Tos amantes de 
os=enerígos son ado =ttén a este ——convenceites pero, en A up con 


relamente sosos. con 
unos rivales de mayor 
entidad, estaría dis- 
putándole La corona a 
GOLDENEYE. 


tipo de programas. 
Tras unas partidas, 
optarás por La compa- 
ñía de Los efectos 
sonoros. 


un juego con tanta 
actividad como este, 
es muy recomendable 
jugar sólo con Los 
efectos sonoros. 


mapeados complejos y 
de enormes dimensio- El el diseño gráfico y La velo- 
nes. Los modos para cidad de movimientos. 

varios jugadores son E Los enemigos de este juego 


Los mejores para N64. sólo pueden emocionar a Los 
amantes del metal. 


Lucky Luke 


Aunque Infogrames ha apostado por la distribución de productos 
1 de terceras compañías, no ha renunciado a seguir produciendo 
z ta sus propios títulos. Lucky Luke es en este momento el proyecto más 
OM ui as 
Pi EUA ambicioso de la compañía francesa. 
OIE E p 


<A 


Es obvio el mimo que — gráficos se refiere, aunque 
este juego ha recibido por parte mucho nos tememos que éste es 
de sus creadores, algo que seve el clásico título en el que la cali- 
claramente reflejado en cada dad de los gráficos ha prevaleci- 
parte del juego, cuidado hasta el do sobre la jugabilidad durante 
más mínimo detalle. Aunque las el proceso de desarrollo. Nos 
versiones para 8 y 16 bits refleja- explicamos. Lucky LuKE, a pesar 
ban fielmente la filosofía del clá- de su apariencia 3D, no deja de 


sico cómic, INFOGRAMES ser el mismo juego de platafor- EZ AAA EE 
pretendía dar el «do de pecho» y mas que hace pocos meses dis- VALORACION 
recrear las aventuras de Lucky frutamos en Game Boy y SUPER 
Luke y Rantamplan en un entor-  NiwTENDO. De hecho, el desarrollo e o id EN 
A 4 TITUYEN LA BASE DEL €XITO DE INFO- 
no que hasta entonces les era es igualmente lineal, por lo que PES ¡OE (O ES q rn 
desconocido: las tres dimensio- estamos obligados a avanzar a jueco de estas características que 
nes. El resultado final esinmejo- derecha o izquierda y, como Lanza en 32 bits y el resultado es 


h bir al esperanzador y, a La vez, decepcio- 
Mucho, Sugir alguna escalera o nante. esperanzador por La gran cali- 


entrar por determinada puerta. dad de sus gráficos y el excelente 
Podriamos decir que INFOGRA- nivel técnico de todo el juego. 
MES ha cambiado su mentalidad ea 
a la hora de crear el entorno grá- que ya nos tiene acostumbrados. 
fico, pero no a la hora de desa- 
rrollar un sistema de juego 
acorde a las posibilidades que 
las 3D ofrecen. De cualquier 
modo, y como se puede obser- 
var en el recuadro de los niveles, 
la variedad es algo innato a esta 
serie de juegos, algo que perma- 
nece intacto en esta versión para 
PLaySTarion. Existen niveles clási- 
cos de plataformas, fases que 


rable, por lo menos en lo que a 


LUCKY LUHE 
PLATAFORMAS 


El nivel inicial es un apacible paseo por 
el que se nos mostrarán las curiosas 
«técnicas de ataque» de Lucky LuKE. 


Train Chase 

Rememorando uno de los mejores 
niveles de la versión SUPER NINTENDO, 
pero ahora con unas sorprendentes 3D, 


En este nivel se puede observar uno de los efectos 
gráficos más espectaculares de todo el juego, aquél 
«en el que Lucky Luke comienza a tener alucinacio- 
nes. Es una gozada ver como el escenario se tamba- 
lea de un lado a otro con una suavidad asombrosa. 


An A 
A 25 E. 


Water Fall 


Es, posiblemente, el nivel más comple- 
ll jo de todos. Al más mínimo descuido 
A habrá que volver a empezar. 


GRAFICOS 


el entorno 30 que se 
ha creado es especta- 
cular, pero) lo que 

sorprende [aparte 


2 Lá gran, suavidad) 
e fideLi- 
dad que guarda con 
respecto al comic 
original. en este 


apartado, poco más se 
podía hacer. 


Wild Ride 

Lucky Luke y Rantamplan emulan a 

Indiana Jones y Tapón en la inolvida- 
- ble secuencia de las vagonetas. 


MUSICA 


muy buenas. Todas 
cuentan con ese aire 
propio yel Lejano 
: te con [estupendas 

ónteas Amenizando 
ambular por 
La aventura. Lo que 
sí hemos notado es 
que algunas se repi- 
ten con una alarmante 
asiduidad. 


SONIDO FX 


AL mismo nivel que La 

música. un enorme 

¿— “epertorio e efectos 
sé hace) impres- 


enemigos y situacio- 
nes que Lucky Luke 
debe afrontar. ¡ah! y 
Las voces en caste- 
Llano. 


a 


El primero de los niveles laberínticos 
que cuentan con la maravillosa facul- 
tad de sacar de quicio al jugador. 


Old Mine 

Más laberintos, aunque en esta oca- 
sión ambientados en una claustrofóbi- 
ca mina genialmente recreada. 


El primero de los niveles de corte especial se desa- 
rrolla en el interior del saloon, y no es más que un 
sencillo beat'em-up en el que Lucky Luke debe luchar 
contra tres enemigos. Es una lástima que los movi- 
mientos de Lucky Luke sean tan limitados. 


Lumbermen 

Si echabas de menos los tiempos en 
que machacabas los botones con TRACK 
8. FieLD 0 HYPERSPORTS, ésta es la tuya. 


JUGABILIDAD 


Los plataformas de 
INFOGRAMES pecan de 


sep excesivámente 
ifneales: LuckY LuKe 


US ira) de nues- 
A ras-anstás de diver- 


sión con diferentes 
tipos de fases, pero 
Los niveles de plata- 
formas no dejan de 
ser más de Lo mismo. 


Dalton City 

La enorme mirilla de esta fase nos hace 
pensar que INFOGRAMES ha querido 
homenajear a su clásico PROHIBITION: 


Los gráficos, algunos niveles y 
La fidelidad con el original. 
INFOGAAMES debería intentar 
hacer un tipo de juego algo 
menos Lineal. 


_—— 


(EL 
X 


FPLR RTS RAR = > 
A 


nemigos Finales 


Eb: aL 


Puede resultar sorprendente, pero a pesar de ser 
cuatro los hermanos Dalton, los enemigos finales 
son únicamente tres, y tan sólo dos de ellos perte- 
necen a la mítica saga familiar (a los otros dos los 

-capturaremos sin problemas). El sistema para aca- 

bar con cada uno de ellos no se'limita únicamente 

Mal disparo a bocajarro, sino que se nos obligará a 
4 encontrar la retorcida manera de llegar a ellos.. 


Dejando de de lado la intro 
inicial del juego, el resto de 
secuencias se renderizan en 
tiempo eral, estando locali- 


zadas generalmente en los 


mismos escenarios en que se 


desarrolla la aventura. 


les de Bonus | 


¡WE 


N 


sonido, intros, etc.), así como el apartado de 
la traducción, que permite disfrutar de tex- 
tos y voces en castellano. Sólo queda espe- 


pondrán a prueba nuestra habilidad (al 
más puro estilo Track €: FleLD) e incluso 
algún nivel de puntería, en lo que parece 


un claro homenaje al clásico ProHigirion de 
la propia INFOGRAMES. No queda más que 
decir, tan sólo apuntar la buena labor reali- 


rar que próximos juegos basados en 
cómics (que a buen seguro habrá) aprove- 
chen al cien por cien las enormes posibili- 


zada en los demás aspectos técnicos (léase dades de las 3D. J.C. MAYERICK 


“y Recorlo y rellena los datos de este cupón 
1 Ven o visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al reolizar la compra de tus juegos favoritos. 
y Y sl no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón ¡junto con tu pedido a; 

Centro IL + C* de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F + 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 750 ptas, Baleares 1,000 ptas) 


A e O AMA oy a | 
E pr PR “e 
8 El Descubre la única película del oeste 
O PR A EE en 2D. Peleas, tiros, acción... ¡ Vada 
PROMO cc TELÉFONO E meros que 17 retos! Cortra los Dalton, 
«5 MODELO DE CONSOLA Vd MUEVO CLIENTE. ——SI/NO Lucky Luke jamás ha perdido ¿Y Tú? 

Tus pedidos también por fax: 9' TEA EEG ) Y 5 


ri Y > ed 


7 7 GA 


este mes en eS WE Y 
CÓMO TENE! h E 
TU MENTE 
EN FORMA 4 


un reportaje con 

las mejores técnicas 
y ejercicios para 
desarrollar tu 


capacidad mental 


y, A, en el número 
de junio... 


dl O restás preparado 
SE para vivir en 
AR pareja? 


de qué “3, 
forma nos “«.? 
afectará 
el euro 


cacio 


. | m Las vacaciones 
de Francia | EE 


e j x Qué aerolínea, 
hasta j is la a ¡de j quercalmene e cmo pas 
dónde | Bevisntucocho [ROS 


podemos 4 Q ES, > ¡eno % o 
ral TU MENTE 
con la 7 Aa EN PF "OR >) 

clonación go! A LAS MEJORES J jun 8 
humana ee >. E y É Eno PA DESAROÍR y =p Menta 


$ DA y a 8 


A 4 PA pibe - a 0 a de 


Burning Rangers | 


Aunque la mayoría de los equipos estrella de SEGA se 
están dedicando de lleno a Katana, el mismísimo Sonic 
Team nos trae el que será su último proyecto para 
divertida aventura. 


Saturn, otra increíble, espectacular 


Un año y medio ha 
tenido que pasar para que estos 
genios de la programación de nom- 
bre legendario den a luz una nueva 


sus anteriores proyectos. Utilizando 
el engine de NicHTs y añadiendo 


juego único y original. Nuestra 
misión en BURNING RANGERS, será la 
de cualquier buen bombero que se 
precie, apagar fuego y 
rescatar a las víctimas 


apagar el fuego 
por completo 
(realmente no 
podremos), lo 
que hay que 


a tanta gente 
como podamos 


el nivel de 


creación, que poco tiene que ver con 


efectos de luz y transparencias, estos 
nipones han creado una vez más un 


de los siniestros. No 
debemos intentar 


hacer es rescatar 


e intentar que 


En BURNING RANGERS no sólo 

tenemos que vernos las 
caras con el fuego, también 
nos esperan «robozes». , 


fuego no llegue al 
100%, ya que eso hará 
que tengamos que 
estar esquivando fue- 
gos continuamente. Lo 
más increíble de este 
arcade es que la unión 
de los gráficos y el soni- 
do logran una atmósfe- 
ra única que hará que 
nos metamos de lleno 


en la acción. Al igual que en la realidad, un SUPER 

zumbido puede alertarnos de una explo- 

sión, y el color rojizo de las paredes puede  E08MATO”cosoMm 
significar peligro inminente. Pero lo que PRODUCTOR sica 
hace que la realidad sea total es el Voice PROGRAMADOR sonicrEaM 


VALORACION 


No podemos hacer 
otra cosa que descu- 
Brirnos una vez más 
ante estos gentos nipo- 
nes, que han Logrado 
como hacen siempre, un 
compendio de jugabiLli- 
dad, diversión y origi- 
nalidad que roza La 
perfección. si eres 
usuario de SATUAN, a 
qué esperas para tener 
este grandioso juego. 


GURNING RANGERS 
ARCADE 


s 


Lugares de Fuego 


Los bomberos espaciales van a tener que vérselas con ese animal llamado fuego en los lugares más varia- 
dos: estaciones espaciales, fábricas o parques acuáticos son algunos de los ejemplos de dónde puede produ- 
cirse fuego. Pero más importante que extinguir las llamas es rescatar a los supervivientes de la catástrofe, 


Navigation System, que en cualquier especie de inteligencia artificial que le 


momento del juego nos irá indicando hará saltar los precipicios o agarrarse a 
por dónde tenemos que ir para realizar los salientes. Además, si una vez que 

la misión. Incluso si nos perdemos, oímos el sonido previo a una explosión 
podremos llamar por radio y la amable pulsamos abajo en el mando, nuestro 
voz de nuestra compañera nos indicará personaje se encargará de esquivar el 

la ruta a seguir. Por si todo esto fuera fuego una vez que éste se produzca. Los 
poco, los programadores del BR han escenarios son de lo más variado y tam- 


dotado a nuestro personaje de una bién lo son las situaciones en las que nos 


002980 


Al 


Alfinal de cada escenario te espera un «MOStrenco» 
con ganas de guerra. Si quieres ver el final deljuego,: 
más vale que acabes con el con la mayorrapidez 


TS he 


7 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


BURNING RANGERS Uti- sin Llegar a La bri- El voIce NAVIGATION control total y 
liza Los efectos de Llantez absoluta de system es Lo más diversión a raudales 
uc HTS, ghcontramos inpreíble gue hemos a uno del Los jue- 


Pp 
alígunas/ melodías == estuchado basta La 7 más originales y 
ha en Lquier verti ue han 
Si además Le alido ta La 


O speresglientes. si 
uviéramos que desta- 
sensación de realidad car a dos nos queda- añadimos Los aluci- fecha. si no sabes 
total, ya que gracias ríamos con Las nantes sonidos de inglés el sistema de [ÚE “9 atmósfera del juego. es 
a esto podemos sentir imprescindibles aua- ambiente, nos haran navegación no te ser- como estar en un incendio. 
el fuego antes de que NING HEARTS Y WE ARE creer que estamos en virá de mucho, pero E si no entiendes inglés puedes 
se produzca. GUANING RANGERS. pLeno incendio. sí tu orientación. perderte muchas cosas del 


argumento. 


PP 


Antes de acometer tu misión lo mejor es que te Mé 
- una vuelta por este modo de] juego, ¡ideal para: domi- Z 
nar “cada uno de los movimientos del y personaje. É S 


ter 7: O ó dz Por tierra, mar y aire tendre- 


0158 SU efe Z ; ¿ ¡ 
E e Me t > ml , eros pel poa Y y mos que desplazarnos si 


Rica queremos lograr nuestro 
objetivo. Estad atentos a los 

sonidos que escuchéis, 

podréis evitar desgracias 


NA el Observatory 0508-99 


Apagando fuegos como éste lograre- 
mos los valiosos diamantes necesarios 
para activar los teletransportadores, 
que trasladarán a las víctimas a bordo 
de la nave de salvamento de los BR. 


010345 


E 


encontramos, en las que sufriremos odelbras - 

desde averías de la radio hasta apago- | e: 

nes de luz, pasando por rescates deses- Le “um 

perados. BURNING RANGERS es un juegazo | A AN e 
con mucha acción que os enganchará | e 
desde el primer momento y que | 

demuestra que el SONIC TEAM sique 

siendo uno de los mejores equipos de 

la actualidad. Esperemos que sigan en 

su línea con KATANA. THE PUNISHER 
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stered trode 


01997 NAMCO'LID,, Allirig 
ation!' are regi 


Klonoo 18. 
2" and "Play5i 


Klonna. Por si pensabas que estaba todo hecho en plataformas. 
Es 


Consulta cualquier duda que tengas PlayStation 
en el teléfono 902 102 102 E 
www, playstotion-europe.com Todo el PODER en tus MANOS 


»> 


La división europea de 
SONY fue la primera en lanzar en 
España un programa de baloncesto 
para PLAYSTATION. La combinación 
entre unos gráficos espectaculares y 
una elevada jugabilidad, fueron las 
claves del éxito de este juego. El año 
pasado llegó la segunda parte, cuya 
principal aportación fue la incorpora- 
ción de un editor. Ante el empuje de 
la competencia (especialmente de las 


INTRO En la intro se unen a 
las imágenes generadas por 
ordenador, ya incluidas en la 
anterior entrega, secuencias de 
la NBA. Para ello se utilizan 
varias ventanas que se van des- 
plazando de forma diferente. 


Algunas modificaciones en el control de juego y un editor más 
completo constituyen las principales modificaciones de la ÉBSPEEPA parte 
del que, en su día, fue el PIrÍMEr simulador de baloncesto para PlayStation. 


Y 
r 


aunque en esta ocasión a 
las imágenes generadas 
por ordenador se unen 
secuencias reales de la 
NBA. En algunos menús 
también se ha seguido la 
misma tendencia, inclu- 
yendo como fondo foto- 
grafías de la citada 
competición. En cuanto a 
las opciones, lo más desta- 


Desde la aparición de | | 


sagas de KONAMI y ELECTRO- cado es la mejora del editor. Mientras la primera entrega de 
NIC ARTS), SONY ha decidido en la anterior versión (además del ToraL NBA quedaron 
dar un nuevo empujón a uno reparto de puntos entre las diferentes muy claras las posibi- 
de sus juegos estrella. La cali- habilidades) sólo era posible optar ra Ea O 
dad de la anterior entrega entre nueve rostros predefinidos, en discs eiial 
ponía las cosas muy difíciles en esta ocasión se puede elegir entre mantiene el espiritu 
el apartado gráfico, por loque diferentes rasgos faciales, colores de del juego, con peque- 
se han buscado nuevos alicien- piel, cortes y colores de pelo (incluido ñas modificaciones. 
tes en la presentación, en las el rojo) e incluso accesorios (como 

SUPER opciones y en el sistema de control. gafas o cintas para el pelo). Como es 

INFOPFMALION En cuanto a la 
EOAMATO  coROM presentación, la ASE 
PAODUCTOR  soNYcE intro sigue sien- "NBA EDIMEREATESIAV ERA a VALORACION 


do muy breve, 


FIRST MAME FIRST 

LAST MAME: LAST 
COLLEGA  COLLEaF 

A 

NELJOMT 0 
WerKamt: 185.195 

8KiM COLOM: 

FACE MARI 

MALA STYLE: 

HAIR COLOR: 


DIGTATE HACK 


¡El editor es uno de los apar- | | 
tados mejorados en esta 
entrega. Con el mismo pue- 
den lograrse jugadores con 
todo tipo de aspecto. Así, se 
incluyen diferentes colores de 
pelo, al estilo de Denis Rod- 
man, o cintas de pelo simila- 
res a las de Cliff Robinson. 


soNY se mantiene en La Línea de Las versiones 
anteriores de este título. una vez que La compe- 
tencia ha alcanzado el nivel de calidad de La pri- 
mera parte de toraL N8A, Las diferencias entre Los 
tres grandes de este deporte [NBA LIVE, NBA IN THE 
ZONE Y TOTAL NBA), se Limitan a pequeños aspectos. 
el juego que nos ocupa mantiene un alto nivel, 
pero no consigue añadir demasiados alicientes. 


EDITA CALA TS 


TOTAL NBA*98 


DEPORTIVO 


AN Star game 


En el partido de las estrellas recoge la política de equipaciones de 


las últimas ediciones. Así, los jugadores de la conferencia que jue- 


gan en casa llevan el uniforme blanco de cada uno de sus equipos, 


mientras que los de fuera, la segunda equipación de sus respecti- 


vas franquicias. Todo para que la línea que separa lo real del juego 


sea Cada vez más insignificante. 


lógico también se actualizan las 
plantillas apareciendo, por primera 
vez en esta saga, el pivot de los 
Lakers O'Neal. Por lo que respecta al 
juego sobre la pista, se respeta la 
suavidad en los desplazamientos de 
balón y jugadores, aunque se modifi- 
cá la utilización de algunos botones. 
Esta circunstancia afecta a jugadas 
como la realización de mates, la con- 
secución de bandejas de auténtico 
malabarista, o la sencillez para poner 
tapones al contrario. También varía el 
sistema para definir la estrategia de 
juego en la cancha (aunque es bas- 
tante similar), y desaparecen el 
modo tutorial y las barras de ener- 
gía. De todas formas, en conjunto el 
juego se mantiene en la línea de sus 
antecesores. R. DREAMER 


GRAFICOS MUSICA 


pocas novedades des- 
_tacables en este 
partadd, aunque sóLo 
'nantener La cali- 
d def su antecesor 
onstgle un magnífico 
resultado. Las ¡máge- 
nes más espectacula- 
res se Logran en Las 
repeticiones con La 
cámara manual. tante. 


uu 


Tradicionalmente La 
música ha sido el 


flojo de 
esta oca- 


saga. 
Lón tambi'én Lo es, 
ln que por su 


baja calidad por el 
gran nivel de Los 
restantes apartados. 
No es algo muy impor- 


En el apartado gráfico no hay demasiadas novedades. Se incluyen las mismas seis cámaras de la versión 
de 1997 y se vuelven a contemplar las repeticiones automáticas después de las canastas más espectacula- 
res y la increíble cámara manual. 


[7 


SONIDO FX 


el juego recoge Los 
clásicos y animosos 


entarios) de La 
visió ricana. 
enfasis, y anima- 
pit | narrado- 


res hace que el juego 
consiga el mismo 
ritmo que invade Las 
canchas de La NbR. 
todo un Lujo. 


JUGABILIDAD 


el nuevo sistema de 
control ofrece nuevas 


posibilídades, a Las 
F= 


'se fune el renova- 
completo 


. A pesar de 
brillar a gran altu- 
ra, no supera de una 
forma nítida La ofre- 
cida por La entrega 
de 1997. 


E 
[El 


El baloncesto es 
un deporte idóneo 
para su traslado a 

videojuego. La 
espectacularidad 
de las imágenes 
queda patente en 
estas repeticiones. 


GLOBAL 


el nuevo editor es mucho más 
completo. 

La calidad de La versión de 
1997 es un peso muy grande 
para el juego. 


O AE AT DE? 


Dead Ball Zone 


Y tanto que sangre, 
porque en la última 
propuesta de ESTI 
podremos dar rienda 
suelta a nuestros instintos 
más bajos y recurrir 
a las argucias más viles 
para triunfar en una 
especie de balonmano 


cibernético. 


Pocos juegos 
deportivos tienen un com- 
ponente de acción tan 
marcado como éste. Resul- 
ta curioso cómo utilizando 
la mecánica de juego de 
un deporte como el balon- 
mano, se ha podido conce- 
bir un título que, sin perder 
ni un ápice de la jugabili- 
dad inherente a un simula- 
dor deportivo, tenga la 
intensidad y la violencia de 
todo un arcade de lucha. Y 

todo porque en Deab BALL 
Zone descubriremos un uni- 
¡Verso de puñetazos y triqui- 
¡Ruelas sucias que lo 
convierten en uno de los jue- 
gos más duros que jamás 
hemos llegado a contemplar. 
De esta manera, podremos 
disparar al adversario, abrirle 
nuevas vías respiratorias con 


una sierra eléctrica al más puro estilo 
Leather Face de LA MANTANZA DE TEXAS, 


OPINION 


DBZ nos introduce 
en el concepto de la violencia aplica- 
da a un deporte en el que todo vale, 
desde romper dientes hasta leer 
comentarios de THE PUNISHER. 


o hacer que vomiten 
sangre debido al duro 
castigo de nuestros 
puños. Pero no es la 
violencia el centro del 
juego, ya que sólo se 
utiliza como medio 
para lograr el objetivo 
del juego, que no es 
otro que marcar gol en la por- 
tería contraria. La mecánica no 
es otra que la de pase y tiro 
entre los jugadores del equipo 
cuando estamos atacando, y la 
de robo de balón cuando esta- 
mos defendiendo. También 
tenemos a nuestra disposición 
una serie de movimientos espe- 
ciales, que son los que harán 
que nuestros jugadores saquen S 
«lo mejor» de sí mismos y des- 
trocen literalmente a los rivales. 
De esta manera, será normal ver 
en la cancha de juego restos de 
sangre, cadáveres de los juga- 
dores y demás detalles alegres. 


El ritmo del juego es 
vertiginoso. Tanto que 
en ocasiones perdere- 
mos de vista a la pelo- 

ta. Es incluso más veloz 
que THE PUNISHER 
comiendo fabada. 


FORMATO 
PRODUCTOR Gn 
PROGRAMADOR RAGE 


CDROM 


_La VLOLe s lap 
gonista es sin duda La g 


y SOCCER BAAHL 
a. el resultado | 
es un juego muy divertido y entretenido 


INFINITAS 
Ases TORNEOS 


MEMORY CARD [1] 


REPLAY  Através de diferentes pers- 
pectivas, incluida una cenital, podremos 
analizar cómo se han conseguido los 
goles. Imágenes realmente espectacula- 
res que merece la pena observar. 


Técnicamente el juego es 
más que notable, con un 
scroll realmente suave y una 
rapidez más que considera- 
ble. La espectacularidad del 
juego sobresale en las dis- 
tintas cámaras en las que se 
pueden contemplar las 
repeticiones, ya que podre- 
mos analizar muchos deta- 
lles que, debido al frenético 
desarrollo del juego, pue- 
den pasarnos inadvertidos. 
El look del juego es total- 
mente cibernético, con por- 
terías formadas por bandas 
magnéticas y por una pelo- 
ta «eléctrica». La indumen- 


GRAFICOS 


Las rutinas de movi- 
miento.de La pelota 


con) sus.marcádos que 
¡efectos diretciona- F= 


Les, La sobfesaliente 
animación de Los per- 
sonajes y La suavidad 
del engine hacen que 
este juego destaque 
especialmente en este 
apartado. 


tós personales. si te 
A y futurista 


_—_ MÁ 


taria de los jugadores sigue 


en esta misma línea, con 
jugadores vestidos con 


armaduras que, por lo visto 


en el juego, no les sirven 


para evitar las tremendas 


acometidas de los rivales 
En definitiva, DeaD BALL 


ZoNE reúne todas las carac- 
terísticas para que disfrutéis 
como enanos partiéndoos 
los piños contra los rivales, 
especialmente por el modo 
de dos jugadores simultá- 
neos, que es el que mejores 
momentos proporciona en 


este compacto. Sólo para 
valientes. 


MUSICA 


en cuestión sonido, 

como suele pasar 

últimamente) todo 
pender; Los gus- 


q. 


con sonidos muy eléc- 
trónicos, te gustará. 
muy acorde con La 
atmósfera que rodea 
al juego. 


THE SCOPE 


SONIDO FX 


en el apartado de Los 
efectos de sonido, 
otro tanto fñe Lo 
mismo. Tanto durante 
Us menús £omo dentro 


Ade tos ”pártidos escu- 


charemos un montón de 
sonidillos con un mar- 
cado acento futurista. 
eso sí, Los puñetazos 
son colosales. 


Le - 1690] además de 
E ifiten ar móter goles, 
=== hodemos dedicarnos a 


El goles el objetivo último de nuestros 
movimientos. Según la distancia desde 
donde lo consigamos, dicho tanto tendrá 
diferente valor. 


pez es tremendamente 
divertido, ya que al 
cohpetir. en)este 


lesionar adversarios 
y convertirlos en 
despojos que se 
arrastrarán maltre- 
chos por La cancha. 


La sobresaliente realización 
técnica del juego. 


en ocasiones se hace un poco 
confuso. 


l 10d ] 


Taito para su Fighter's 


THO se ha servido 
del engine creado por 


Hace unos 
meses os anunciamos la inmi- 
nente aparición en España de 
FiGHTERS Impact, beat'em-up tridi- 
mensional programado por TAITO 
cuya calidad resultaba más que 
aceptable. Una vez cancelado el 
proyecto FIGHTERS ImPAcT para los 
Estados Unidos, y por consi- 


Impact para ofrecernos 
un beat'em-up de una 
calidad superior a 
lo acostumbrado en la 
=, guiente para Europa, THO se hizo 
dicta y ankee. con el engine y, gracias a POLY- 


GON MAGIC, transformó todos sus 
gráficos para convertirlo en lo que hoy 
: Ñ E , conocemos como VS. El sistema de 
selección de personajes que utilizaba 
el programa de TAITO consistía en ele- 
.gir un personaje y después elegir un 
arte marcial para ese personaje. THO 
lo ha simplificado, dividiendo cada 
combinación de personaje y técnica 
en un luchador diferente, logrando así 
una mayor variedad de personajes y, 
claro está, una cantidad bastante 


SIA 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR — THOQ 
PROGRAMADOR POLYGON MAGIC 


Este es 
uno de los 
jefes finales 
del juego. El 
diseño de los 
personajes es 
algo peor que 
el visto en 
FIGHTERS 
ImPACT. 


superior. THQ no se ha encar- 
gado tan sólo de esta peculiar 
división de estilos y luchado- 
res, su aspecto gráfico tam- 
bién ha sufrido ciertas 
modificaciones o mejoras, ya 
que han sido añadidos muchí- 
simos más efectos de luz y 
algún que otro escenario. Con res- 
pecto al área de la jugabilidad, esta- 
mos ante un juego de lucha que 
posee 20 luchadores seleccionables, 
cada uno con técnicas diferentes, 
aunque existan ciertos movimientos 
comunes entre algunos de ellos. 
Cómo no THQ también ha metido 
mano en este apartado, aumentando 
la dificultad y la habilidad de los 
contrincantes (que nos harán 
unos combos impresionantes) 

y la variedad y cantidad de 
combinaciones que podre- 

mos llevar a cabo. Como todo 
buen beat'em-up que se pre- 
cie, los luchadores ocultos 
tenían que hacer aparición 

por algún lado, y de hecho 


Pasa 


Grabar Partida 


En VS también 
encontraremos movi- 
mientos «troncha- 
brazos», al más puro 
estilo Texxen. En el de 
arriba, la chica que 
está en el suelo tirada 
se negó en rotundo a 
dejarle las zapatillas 
asu amiga. 


VISTAS 
nadas ocasiones la cáma- 
ra nos ofrecerá diferentes 
puntos de vista. 


En determi- 


incluso el programa de TAITO 
poseía alguno que otro, y la 
manera de seleccionarlos resul- 
taba muy similar a la de VS. 
Como ya he dicho antes, THO 
tan sólo se ha servido del engine 
3D de FiGHTERS ImPACT, ya que 
incluso ha tenido que improvi- 
sar una historia para el juego. Tal 
historia es la típica que tanto 
gusta a los yankees: diferentes 
bandas de luchadores (los de la 
playa, los del barrio, los del cam- 
pus universitario, etc) se jugarán 
el tipo, sin motivo alguno por 
supuesto, para decidir quién es 
el rey de las calles. La verdad es 
que no es un gran momento 
para competir por el primer 
puesto entre los juegos de lucha 


GRAFICOS 


el potente engine 
creado para FIGHTERS 
— Impact ha sido inclu- 
sé mejorado por THa. 
Alinque Js personajes 
——m0 tteñen un diseño 
tan depurado como en 
el programa de TAITO, 
pero tha ha incluido 
más efectos gráficos, 
sobre todo de Luz. 


MUSICA 


uno de Los aspectos 
más impresionantes. 
pane ely 5o% de Las BGM 
- són composiciones 
— echrio, paro el resto 
—— asta brillante- 
mente compuestas por 
grupos yankees de 
música «semi -punk», 
al más puro estilo 
GREEN DAY. 


GOLPES 


del personaje que seleccione- 


Dependiendo 


mos, nuestra técnica variará 
entre Taekwondo, Karate... 


A B el ? 


' 


Como podéis observar en las 
dos pantallas de la derecha, 
los combates de VS toman 
lugar en sitios de lo más dis- 
paratado. El campus universi- 
tario, la azotea de un edificio, 
una discoteca o hasta los 
andenes del metro servirán 
de escenario a los más san- 
guinarios combates del juego. 
Ya sólo nos falta luchar en los 
baños de un bar, dentro de un 
autobús, en una piscina... 


en 3D, ya que será muy difícil 
pasar por alto joyas como 
DEAD Or Alive y algo más 
tarde, TekKEN 3. Pero 
aun así, os aseguro 
que VS no tiene 
nada que envidiar a 
los más grandes del 
género. 


SONIDO FX 


A pesar de que Los 
golpes suenan cono 
== disparos de) escopeta, 
4 cantidad, y por 

puesto La calidad 
—=2dJe tas voces hacen de 
este apartado uno de 
Los más importantes. 
No os perdáis Las 
frases de Las victo- 
rias. 


JUGABILIDAD 


Aunque no Llega a ser 
tan alta como en TEK- 
KeN 3,9 Dedb on 
alxve, el original 
sistema: del juego y La 
canttdad“de modos que 
posee colocan a vs en 
una buena posición. 
al principio, La 
dificultad es muy 
alta, más que en F.I. 


LIGHT SOURCING 
Como podéis observar en las 
pantallas, los efectos de luz 
están a la orden del día en 
este VS. Recibiendo los gol- 
pes, bloqueándolos, las 
magias, etc. Todo posee 
algún que otro efecto. 


Jefes Finales 


Estos son algunos de los asnos que 
serán seleccionables (eso sí, sólo en 
modo VS) si somos capaces de ven- 
cerlos en el modo Challenge. Los 
cuatro poseen todo tipo de contun- 
dentes golpes, reversal y varias lla- 
ves. El chulo de discoteca, el 
aprendiz de Michael Jordan, el 
gigantón «iosperra» y el fulano de la 
moto son ,sin duda, los cuatro perso- 
najes más completos y difíciles de 
vencer de todo el juego. 


La banda sonora. La cantidad 

de efectos de Luz que posee. 

Los gráficos y la jugabilidad | 
son un tanto peculiares. 


E) 
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Bomberman 


Cuando aún resuenan los ecos de la no demasiado 
afortunada entrega para Nintendo 64, llega a PlayStation 
lo que puede considerarse como una «vwelta atrás» a la 
jugabilidad que hizo grande a esta saga en las consolas de 16 
bits. Jugabilidad en grupo al mMÁMIMO nivel. 


Se pueden contar con los 
dedos de una mano las mascotas que 
han sobrevivido al cambio de genera- 


BOMBERMAN WORLD 
es la última entre- z 
ga para PSX, y nos dexclverá la 


Lo que no ha 


E ción. De todas ellas, el «bombero» de magia sublime que muchos disfru- variado con el 

E HUDSON es probablemente el que tamos en los títulos para SNES. De tiempo es la sim- 
ml) $ $ ES hi hi ii 

más juegos ha protagonizado en los esta manera, olvidaros de exquisite- prepared 

de nuestro «bom- 


diferentes soportes de entretenimien- 
to, junto con el mítico Megaman. Pero 
es Bomberman el que sin duda ha cre- 
ado una generación de juegos, los lla- 
mados Party-Games, títulos pensados 
única y exclusivamente para divertir. 


ces gráficas y centraros exclusiva- 
mente en la jugabilidad como fin 
último del juego. Para empezar, 
muchos pensaréis que el títular del 
reportaje se corresponde a la pers- 
pectiva de juego. No es así, lo llama- 


bero». Nemesis 
viste igual los 
sábados noche. 


SUD ato 
FORMATO 


PRODUCTOR 
PROGAAMADOR HUDSON SOFT 


CDROM 


SONY CE. 


mMxz SCORE: 


1600 $$604:35 


02/4 ae 


VALORACION 


cuando se habla de eomberman, 
hay que untrLo inexorablemente A 
jugabilidad en estado puro. un 
juego para divertirse, sin nin- 
guna concesión a cualquier ale- 
ería técnica, que está 
especialmente indica- 


GOMBERMAN WORLD 


ARCADE 


JUGABILIDAD 


El modo multiplayer 


con cinco jugadores 


simultáneos es, como 
siempre, la principal 


razón de compra de Juegen 
este juego, El 
¡ grupo. 


do a todos 
Los que 


PS 


== 
AA A AA A AA A 


dada diddddál 


mos «tridiversional» por- 
que incluye tres modos 
diferentes de juego. La 
vista es, afortunadamen- 
te, bidimensional, desde 
una perspectiva isométri- 
ca. Ya dentro del juego, 
merece la pena destacar- 
se la inclusión de diferen- 
tes personajes, 
seleccionables tan sólo 
en el modo Battle, con 
diferentes habilidades 
cada uno «de serie», sin 


necesidad de recoger el 
item correspondiente. Y 
hablando de ¡tems, el 
juego, además de los tra- 
dicionales como el guan- 
te o las calaveras, se han 
añadido muchos otros, 
que harán las delicias de 
los amantes de la saga. 
Un corto modo historia y 
uno inédito llamado 
desafío, completan la 
enésima oferta del «bom- 
bero». THE SCOPE 


A 


AAA O 
es 


- ARA ENS sr 


SCORE: 44000. (200723 


Fee En 20 "a 


A 
04: 3; 


: Time Attack en el que, además del 
, tiempo, se puntuará nuestra habili- 
dad, tanto a la hora de recoger items 


"Modo Batalla. 
Si . 


davía no hi 


GRAFICOS 


sajo una acertada e 
inmóvil perspectiva 


juego: os gráfi- 
ose =tbfLeren en 
exceso de Los habi - 
tuales, salvo por el 
simpático colorido y 
Las generosas explo- 
siones. suficientes. 


ispmétrica dan e 
f'ta Los_tfées modos 


MUSICA 


siguen La Línea habi- 
tual, con mucho ritmo 
Las par- 


y suficien- 
mr te «discretas» 
no bajar el 


volumen de La tele. 
No son precisamente 
genialidades melódi- 
cas, pero tienen bas- 
tante calidad. 


SONIDO FX 


salvo Las contunden- 
tes explosiones y Los 
idos cada vez que 
)jamos na bonba, 
1as | traréis 
” eso sí, hay 
unos cuantos comenta- 
rios en japonés que, 
aunque no Los enten- 
damos, deben ser bas- 
tante divertidos. 


JUGABILIDAD 


Aunque para un jugador 
se nos antoja un poco 
pto, cuando hay más 
una pessona a Los 
s será difícil 
—Qys-apaguéis La conso- 
La. el modo desafío 
alarga la vida del 
juego si no podemos 
jugar con uno o más 
amigos. 


pa 


HL 


, como siempre, el modo multi- 
player. 

- con la mecánica de passuords 
= el modo normal os Lo acabaréis > 


como para eliminar enemigos. 


en un par de días. 


A | Pitfall 3D: Beyond the Jungle 


| El hijo de Harry, protagonista de aquel mítico PiEfall para Atari 2600, se | 
| aventura en los 32 bits de SOeny cambiando el plano bidimensional por una | 


espectacular perspectiva en 31D. La aventura vuelve a transcurrir en la 
selva sudamericana y ha optado por la dinámica plataformera. 


rada por la conversión del títu- 
lo para PLAYSTATION. Quizás, es 

“bastante complicado represen- 
tar una selva en 3D. Pero el 


455 BEYOÑD FME JUNO 


sE resultado final tampoco resulta Al principio de cada 
AS muy brillante, en cuanto a dise- fase se explicará el 
y objetivo que debes 


ño se refiere, en templos, minas 
y demás lugares en los que 

Es transcurre el juego. El proble- 
de ma se centra sobre todo en lo 
23 Activision ha vuelto  cuadriculado que parece el 


conseguir. en forma 
de cómic. Lástima | 
que esté escrito en 
inglés. | 


a apostar por la renovación de juego con cambios en las textu- 

su clásico PITFALL, en esta oca- ras entre los diferentes niveles y 

sión para PLAYSTATION. Todavía poco más. Sin embargo, PiTFALL 
EE nos queda el recuerdo de la 3D puede presumir de contar 
ES magnífica versión del juego con todos los elementos típicos 


para SupPEr NINTENDO. En ella todo de un juego de este género. Sus 
E el ambiente de la espesa jungla once fases están plagadas de 

: E y los misteriosos templos suda- peligrosos agujeros, abismos, 

¿ mericanos quedaron plasmados llamaradas y echamos de 

con una belleza y una calidad menos algún que otro enemigo 
que, opino yo, no ha sido supe- de más porque los niveles se 
nos muestran bastante solita- 
rias. Las referencias al PITFALL ori- 
ginal son claras. Desde los 
escorpiones hasta los huecos 
que aparecen de la nada tienen 
su lugar en esta versión. Una crí- 


VALORACION PITFALL 3D. BEYOND 


HACE YA TIEMPO QUE ACTIVISION ESTABA DESARRO- 
LLANDO ESTE JUEGO. SE NOTA EN LOS EFECTOS DE LUZ 
Y EN LOS INGREDIENTES PLATAFORMEROS DE LOS QUE 
HACE GALA. SIN EMBARGO, EN LO QUE SE REFIERE AL 
DISEÑO DEL JUEGO NOS HEMOS SENTIDO BASTANTE 
DEFAAUDADOS. SOBRE TODO POR LA POCA VARIEDAD 
ENTRE ALGUNAS FASES Y LO CUADAICULADO QUE RESUL- 
TA EL ASPECTO DE LO QUE SE REPRESENTA EN PANTA- 
LLA. ¿DONDE ESTAN LOS PRECIOSOS GRAFICOS DE LA 
VERSIÓN SUPER NINTENDO? POR OTRO LADO, LAS MUSI- 
CAS ESTAN ACOADES CON EL TEMA AVENTURERO. 


Ed 


Jartida AAA CARO) 


se 


PrrsaLt:3D cuenta con tres 
jefes finales a lo largo del 
- juego.No resultará muy 
difícil aprender la mecáni- 
ca para derrotarlos, pero 
son una de las partes más 
divertidas del juego. Por 
desgracia, las tres bestias 
no pueden presumir de 
espectacularidad, en lo que 
a diseño gráfico se refiere. 


aciiAinma 


EL CLASICO El PrrraLt original también | 
ha sido incluido en la versión para PlayStation. 
Pero aún no sabemos como se accede a él, 


tica negativa para el control de Harry. El 
uso de una cámara fija no aporta buenos 
ángulos de visión y en ocasiones eso reper- 
cute en una gran pérdida de vidas. Por con- 
tra, hemos de destacar los vistosos juegos 
de luces que acompañan al protagonista 
dotándolo de unas grandes dosis de realis- 
mo. En resumen, PrrFALL 3D es un título 
divertido pero que no ha nacido para ser 
una estrella. R.DREAMER 


Alo largo de las once fases deberás 
completar distintas misiones para salvar 

al pueblo de la chica que aparece en la 
intro de un terrible destino. Echale valor 
al asunto y alcanza el final del juego. 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


| GLE GRAFICOS 


el preciosismo y La 
perfección alcanzados 


_ em Los efegtos de Luz 


lan un poco apaga- 
( > a y escasa 
a en el diseño 


de La mayoría de Los 
escenarios. AL final 
Las fases pueden pare- 
cer largas y repetiti- 
vas por este hecho. 


o] 
ld 


pestaca la melodía de 
La pantalla de presen- 
tarión del juego, muy 
Lafonda [Ue Las 
Lic Las e indiana 


30 resto de 


composiciones también 
cumple su función 
acompañando perfecta- 
mente todo Lo que 
vemos en pantalla. 


No resulta uno de Los 
partados más agracia- 


rayan a gran altura. 
Y, por si fuera poco, 
Los programadores tam- 
poco se ha prodigado 
en incluirlos. 


S A y 


el juego cuenta con 
todos Los ingredientes 
un juego) de plata- 
as, pod) Lo que La 
diversión stá asegu- 
—strí embargo, La 
poca variedad en Las 
fases puede repercutir 
disminuyendo Las ganas 
de avanzar para termi.- 
narse la aventura. 


Los guiños que hacen refe- 
rencia al clásico. 


La poca variedad en el diseño 
[El de Las fases 


¡(408 )) 
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Con sólo un 
mes de retraso res- 
pecto a la fecha de 
lanzamiento que os 
dimos en el reportaje 
del pasado mes de 
Diciembre, SPAwN THE 
ETERNAL llega a las 
tiendas españolas. 
Esta nueva produc- 


Hizo un pacto con el 
diablo Malebolgia y deberá 
pagar por ello durante toda la 
eternidad. Acompaña a la 

creación de Todd McFarlane 


en un viaje sín vuelta 
atrás en busca de 
venganza por las inhospitas 


re ga ción de SISA (SONY 
profundidades del INTERACTIVE STUDIOS 
infierno, el medievo ylos | AMERICA) cuenta con 


ó e la estricta supervisión 
suburbios de la gran ciudad. dl dida Ea 
Todd McFarlane, y se adelanta 
unos meses al que será el otro 
grán título de superhéroes del 
verano: BATMAN €, ROBIN. Mientras 
que el esperado juego de 
ACCLAIM tira más hacia el géne- 
ro de aventura gráfica (con 
importantes toques de beat'em- 
Up), SPAWN THE ETER- 
NAL se decanta por 
el arcade, aunque 
con algunas gotas 
de aventura. Conde- 
nado por su pacto 
con Malebolgia, tu 
misión en el juego 
será la de acompa- 
ñar a Spawn en su 
descenso por el 


1070 iru ví 1A 
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INSTINTO BASICO 
fany se dispone a hacerle un friendship a Spawn. Ñ 


averno a través de diferentes 
localizaciones (la ciudad, las 
alcantarillas, el medievo, la tierra 
remota o la Torre del Infieno) y 
tres reencarnaciones distintas. 
Primero bajo la forma del Spawn 
actual, más tarde bajo la piel de 
Sir John de York alias Medieval 
Spawn y por último como el 
antepasado «mandingo» de THE 
Score, Savage Spawn. La partici- 
pación de McFarlane como pro- 
ductor ejecutivo asegura las 
semejanzas y constantes guiños 
del juego con respecto al cómic 
original, como por ejemplo el 
elenco de villanos: Overtkill, 
Redeemer, Billy Kincaid, Tiffany o 
tres de los cinco hermanos Phle- 
biac (Violator, Vandalizer y Vapo- 
rizer), sin olvidar a Malebolgia, el 
plato fuerte del final del juego. 
Tal y como comentamos en el 
especial del N“68, el punto fuer- 
te de SPAWN THE ETERNAL reside 
en su excelente engine 3D, sin 
duda uno de los más suaves que 
se recuerdan en PLAYSTATION. El 
desarrollo sigue más o menos la 
mécanica de plataformas 3D de 
un Toma Rainer (con la diferencia 
de que el protagonista ocupa 
una porción gigantesca de la 
pantalla) hasta el preciso 


Spawn The Eternal 


information 
FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR 


SONY CE 
PROGRAMADOR SISsA 


VALORACION 


aunque el fenómeno 
SPAWN se haya deshin- 
chado un poco entre el 
grán público (debido a 
Los meses transcurri- 
dos desde el estreno 
de La película), Los 
auténticos fans de La 
obra de McFARALANE alu- 
cinarán con esta pues- 
ta en escena de Las 
aventuras de su héroe 
favorito. pe cara al 
resto de La galería, 
SPAWN THE ETERNAL 
ofrece una ambienta- 
ción muy por encima de 
La media, y sobre todo 
horas y horas de 
juego. 


SPANN THE ETERNAL 
| BEAT EM-UP 


En pleno combate, Tif- 


Si ds NO 


momento de enfrentarse con un 
enemigo. En ese instante el 
juego adquiere la perspectiva y 
la mecánica de un clon de STREET 
FIGHTER II (barras de energía 
incluida) y el jugador puede eje- 
cutar un sinfín de llaves especia- 
les y combos (todos ellos 
perfectamente explicados en el 
manual de instrucciones). Inclu- 
so se le puede quitar y poner la 
capa al personaje, sustituyéndo- 
la por cadenas. Dando por sen- 
tado que SPawN THE ETERNAL 
volverá locos a los numerosos 
fans del cómic de McFarlane, el 
resto de usuarios de la máquina 
de SONY puede encontrar en 
este título un gran juego, quizá 
no de la relevancia que parecía 
augurar a principios de Diciem- 
bre, pero de una calidad técnica 
y una jugabilidad a prueba de 
toda duda. NEMESIS 


VIOLATOR 

Este y otros dos de 
los cinco herma- 

y nos Phlebiac 
hacen su apari- 

ción en Spawn THE 
ETERNAL para deli- 
rio de sus fans. 
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Producto de uno de 
Los mejores engines 


suavidad es” 
de sus movimientos 
impresiona. por no 
hablar de Los escena- 
rios, desde La ciudad 
hasta el infierno. 


pe una calidad bas- 

tante sobresaliente, 

el)problema)radica en 
sflo está presen- 


teflos comba- 
te el resto 


del juego el aspecto 
sonoro está completa- 
mente dominado por 
Los fantásticos efec- 
tos de sonido. 


asombrosos efectos de 
sonido que van desde 
el)paso de jun tren o 
el! discurafr del agua 


todo ello se traduce 
en una ambientación 
muy por encima a Lo 
que estamos acostum- 
brados en consoLa. 


Brazo firmado 


La imposibilidad de 
recuperar el nivel de 


ta una Yez que el 
sa caro 
puro ocurra 


el de poder 
alguno) y La dificul- 
tad para ejecuar LLa- 
ves especiales son 
dos Lunares importan- 
tes dentro del juego. 


SAVAGE Esta es 
una de las tres 
encarnaciones 
que adopta 
Spawn a lo largo 
del juego, junto al 
Spawn normal y 
Medieval Spawn. 


La Llave que permite arran- 

car el brazo del contrario. 
cuando el contador de energía 

[El Llega a cero... despídete. 


Deathtrap Dungeon 


SUPER Horribles eriaturas, lóbregas MAaZmMOPPAS y el aroma de la 
muerte (no, no hablamos de la redacción de Super Juegos) son sólo 
PATOS: e algunos de los elementos presentes en esta nueva producción de Eidos 


Interactive, inspirada en los bestsellers de lan Livingstone. 


Curiosamente, el de ASYLUM STUDIOS, unos tipos 


propio Livingstone con bastantes buenas intenciones, 
es presidente de pero unos absolutos negados a la 
EIDOS, por lo que no hora de mover entornos tridimen- 
ha podido tener sionales. A nivel de juego y desarro- 
mejor garantía de llo, el juego es una completa A 
que el espíritu y la pasada. Sea cual sea tu elección, la 
ambientación de sus bella Black Lotus o el descerebrado 
libros ha sido fiel- Chaindog, te esperan 38 descomu- 
a mente plasmada en nales escenarios repartidos en 
: FM Amia femenino coma el juego. Con un entorno 3D en la nueve mundos, en los que campan 
: Y éste se enfrenta Nemesis línea de Tome RaiDeR, es una pena por sus respetos trolls, orcos, drago- 
cada fin de semana, allá que DEATHTRAP DUNGEON no caye- nes, brujos, zombies, economistas... 


donde vá. No se puede 
nacer guapo. 


ra en manos de CORE en lugar hasta 53 criaturas diferentes. De 


Sobre esta pantalla podéis ver la táctica 
de ligue de THe PunIsHER. Así se ganó 
muchos permisos durante la mili. 


Y 
| 
| 


VALORACION 


DEATHTRAP DUNGEON 
aun más que su Brusco entorno 3D 


[a todo acaba uno por acostumbrar- PLATAFORMAS 3D 


se), Lo más negativo de DEATHTAAP 
DUNGEON es sin duda su excesivo 
nivel de dificultad. esto, que en 
La mayoría de Los casos se traduce 
en innombrables juramentos frente 
al televisor, puede ser un alicien- 
te a todos aquellos acostumbrados a 
tumbarse Los juegos en un par de 
horas. en el dungeon y sus 38 nive- 
Les encontrarán todo un desafio. 


PlayStation ( 


y 


y 


CHAINDOG El Das 


Con las espaldas de un armario ropero, no es 
muyágil pero descuartiza como nadie. 


_ E Er Om 


a jes 


RED LOTUS La Femme Fatal 


Que no te engañe su traje del ballet de José Luis 


Moreno, es una auténtica máquina de matar. 


una brutalidad pocas veces 
vista en un juego, los dos pro- 
tagonistas pueden decapitar, 
desmembrar, tostar y aplastar a 
los habitantes del Dungeon 
por medio de las 32 armas y 
hechizos que se pueden reco- 
ger durante la aventura. Y 
es que lo más positivo de 
DEATHTRAP DUNGEON es 
esa mezcla de RPG, pla- 
taformas y arcade, 
capaz de atraer la 
atención de todo 
tipo de usuarios. Por 


desgracia, un engine 3D brusco 
como pocos y un nivel de difi- 
cultad exagerado privan al 
juego de estar a la altura de 
Gex 3D o los dos Tome Rainer. En 
contrapartida, es de justicia 
mencionar el sensacional Pac- 
kage español del juego, obra 
de PROEIN, que incluye un 
manual de 32 páginas y 
un bestiario de 72, 
ambos a todo color y 
en perfecto castella- 
no. Ojala todos hicieran 
lo mismo. NEMESIS 


Este ogro acaba de 
comprobar en su 
cuello las virtudes 
decapitadoras de la 

| espada de Red 
Lotus, Decapita 

| morena, decapita 
con garbo. 


GRAFICOS 


o como un Brusco 
entorno 3d puede hun- 
dir a todo Jun juego. 
pe caer enJ'nanos de 
Pos -grafigtas y pro- 
gramadorés de tome 
ARAIDER 11, DEATHTAAP 
DUNGEON podría haber- 
se convertido en una 
de Las sensaciones 
del año. 


MUSICA 


La verdad es que uno 
está tan estresado 
durante el pjuego 


: esquivando? enanos, 


minotaurosy y La madre 
Que=tos"tfajo al 
mundo, que no se 
presta excesiva aten- 
ción al aspecto musi- 
cal. suena y muy 
terrorífica. 


SONIDO FX 


Los gritos de La víc- 
tima del potro en La 


, Pantalla de) sonido/fx 


de Las opcibnes son 
párecidos A Los que 
“dio "tHe=Stope durante 
su primera noche en 
el carguero Liberiano 
SRILOAS OF LOVE. 
Fuera broma, son 
excelentes. 


JUGABILIDAD 


Aunque al principio 
cuesta un poco hacer- 
se) con el gontrol del 
pérsonáje (¿por qué 
no=ineluipían La 
opción de” pad analó- 
gico?), el juego es 
bastante divertido, 
pero muy, muy difí- 
cil. imprescindible 
La memory card. 


Algunos enemigos 
poseen un peligro 
aún mayor que el de 
sus propias armas, 
Estos dos de aquí, a 
la mínima, te pillan 
por detrás y te 
ponen una mercería. 


) A l 


FE 


a. P 


7 El bestiario a todo color 
que regalan con el juego. 
y Acabarás mentando a La madre 
de Los programadores por La 
excesiva dificultad. 


PlayStation 


Soc E 


NHL Face OffF'98 


NHL FACE OFF”98 


El Lercer NAL Face Off sólo incorpora 
una actualización de los jugadores 
de la NHL. El resto sigue igual. 


DEPORTIVO 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR — SONYCE 
PROGRAMADOR SONYCE 


GRAFICOS 


Las mejoras en el apartado gráfico 
_Brillan por su ausencia, aunque man- 
tiene La gran velocidad de La serie. 
más, héy que añadir La incorpora- 


ti 


- cámara más a Las que 
nm en La anterior entrega. 


su mayor presencia se deja notar en 
__Lla espectacular intro, que acompaña 

a)una frenftica sucesión de imágenes 
bales és melodías de órgano 


¿Lguen hagiendo acto de presencia 
menús. 


La rapidez y suavidad en el desplazamiento 
de los jugadores sobre la pista sigue siendo la 
nota que caracteriza el juego creado por 
SONY. Esta característica es el principal atrac- 
tivo con el que cuenta para enfrentarse a 
competidores de la calidad de NHL'98. 


E 


SONIDO FX 


LUCHAS  Lospro- el público que asiste a Los partidos 


E es de Los más silenciosos, ue 
blemas producidos A on fases ps dL 
sobre el hielo se resuel- 4 hace posible que se 
van a puñetazo limpio. hasta el roce de Las cuchi- 
Para tumbar al adversa- 
rio hay que eliminar su 
barra de energía. 


se mantiene La velocidad en Los des- 

__Plazamientos, tanto de Los jugadores 
no del pick. La dificultad es 

a fla de títulos que compiten 

imenfe dentro del género de La 


Sony fue una de las compañías pioneras en la crea- 
ción de juegos deportivos para PSX. Dentro del grupo de títulos a ¿ fo z 


lanzados inicialmente se encontraba NHL Face OrF que tenía 
como principal característica la rapidez de movimientos. Un año 
más tarde llegó la segunda parte con escasas novedades técni- 
cas. Con el nuevo compacto de SONY se vuelve a repetir la histo- 
ria, ya que las novedades con respecto a la segunda entrega son 
muy pocas. A la clásica actualización de plantillas se une la incor- 
poración de una cámara más que se suma a las cuatro ya conoci- 
das. Por lo demás, la rapidez endiablada con la que se mueven 
los jugadores sigue siendo la nota característica de toda la saga. 
Tampoco las opciones han sufrido variaciones, recogiendo los 
traspasos, el editor, el modo de hasta ocho jugadores simultáne- 
os y las peleas a puñetazo limpio, ya aparecidos en la anterior 
entrega. CHIP 8: CE 


E sony sigue apostando por esta gran 
saga. 

E La falta de novedades con respecto 
a las dos entregas anteriores. 


COMPUTER 
ENTERTAINMENT 


PlayStation 


SONY C.E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en este gran 


concurso. Para entrar en el sorteo únicamente deberás rellenar el 


letras mayúsculas (no se admiti- 


rán fotocopias) y enviarlo antes 


dirección: EDICIONES REUNIDAS 


S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ 


O'DONNELL 12, 28009 MADRID, 


indicando en una esquina del sobre «CONCURSO KLONOA ». 
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EOMPEDOR 


yal 


Me 


A 
> 


DIT 


ñ Í 


a con. un 
amigo, aultiplican su | 
- diversión por mil. 
| esulta tan entrete- 

nido como su antece- 

Sor. sus nuevos 


uN 


Hace unos 
meses pudimos ver en las 
páginas de esta revista las 
imágenes para PLAYSTATION de 
la conversión de la recreativa 
de MIDWAY RampPace WorLD 
Tour, una divertida secuela del 
legendario RAmPAGE, con miles 


Basado en la recreativa del mismo 
nombre, por fin llega a Saturn este 
divertido arcade . Más vale tarde que nunca. 


B| Aquívemos a uno de los musculosos a 


CDROM 
PRODUCTOR — Gm 
PROGRAMADOR MiDwWay 


Memory Card. Ni eso se han 
molestado en cambiar. Es una 
lástima que no puedan jugar 
tres personas a la vez, al igual 
que en la máquina original. A 
parte de este menudencia, 
RWT es un divertidísimo arca- 
de del que disfrutaremos de lo 
strozando y devoran- 
lo que se cruce en 
amino. Diversión sal- 
nal y políticamente 
a para todos los 
y en la agonizante 
THE PUNISHER 


RAMPAGE MORLD TOUR WORLD TOUR 


ARCADE 


GRAFICOS 


Los sprites y Las animaciones rebo- 
ido del humor. seguro que 
emps bastante viéndoLos. Los 
Loy europeos son muy diverti- 
ienen detalles que Les 
acilmente reconocibles. 


MUSICA 
No son muchas Las melodías que hay 


) mucho, ya que no son 
as/en un juego de estas 
ígticas para añadir atmósfe- 


LL Ágidos de Los monstruos. 
Un espectáculo digno de La 


el control de Los personajes, unido 

A La gran cantidad de cosas por 

- hi cer_udefcubrir, Lo convierten en 
o deL 03 más jugables y divertidos 

CUE LaS ue han sado durante Los últimos 

mesés POR La consola de seca. 


GLOBAL 


3 ue este juego sí haya Llegado a 
ESPAÑA. 


AL igual que en PLAYSTATION es una 
— lástima que no puedan jugar tres. 


"14 (EE A 
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¡Les Rrimeros 1 


1 
¡Los más PEREDA * 


A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 981 143 111 
Cl Boyriguez Carracido, 137981 599 288 


“Alicante €) Padre Mariana, 24 /0965 143 998 
pa Ay. ¿5 AmOnes Edif. Fuster-Júpiter966 813 100 
g 


; Almería Au, de La Estación 28 1,950 260 643 
ij ón yr de La Constitución 8 1985 343 719 


“Palma de Mallorca 
e C/ Pero Dezcallar y Mel, 11 41971 720 071 
ñ uo Pi-Centro- Av. Ing, 6 Roca En CACTAR 405 573 


Bmocion 

+ C/ Pau Claris, 97 2934 126 310 

+ (€. Glories - Av. Diagonal, 280 1934 860 064 

» [/ Sants, 17 11932 966 923 

Badalona 

+ Olo! Palmer, s/n 0934 656 276 

» (/ Soledal, 12 1934 644 697 
a E dE Manresa C/ Ángel Guimera, 21 1938 721 094 
hb ELECTRONIC ARES | Mataró C/ San Cristotor, 13,937 960 716 

WVA IZA NANI | pda) C/ Filadors, 24D 1937 136 116 


|¡<ct> n00 


“2 NINA FN MS Mt | = 
5 ) la 1 y | Cárdoda Mara Crsina, 30957 486 600 


Dr Ao 


) 7.490 AAA ) 7.990 


y PlayStation.. 


WNFECYNSFE 


o SADA RON ARES 


7,490 


PlayStation. 


masano 


3, 4 390 Ea EDIRAERES, 


PlayStation.. 


Mail tus 


PlayStation.. 


eN SD 


DAY Bj (0) 


7.5 90 


y PlayStation.. 


Playstation. 


Ulla LLICTRONICA RTS 


Playstation. 


— Glrana C/ Rutila, 147, Esq. Regla, 6 4,972 224 729 
Palamós C/ Enric Vincke,s/ín 972 601 665 
Figueres C/Morería 10 NUEVO CENTRO 


“Granada C/ Recogidas, 39 4958 266 954 
GUIPUZCOA E z 


San Sebastián Av, Isabel [1 23 Bajo (4,943 445 660. 


Huesca ns cu 2.0974 230 404 e 
ari a 4 


saje Maza, 7 1953 258 210 


f NAS 6 A per 
Las Palmas de GC C/ President Ne 3/0928 234 651 
Las Palmas de GC C.C La Ballena 
MADHJO 

Madrid 

e C/ Montera, 32 2" 0915 224 979 

» P? Santa María de la Cabeza, 1 0915 278 225 

+ (.C La Vaguada. Local 7-098.4,913 782 222 

+ .CLas Rosas. NUEVO CENTRO 

Alcalá de Henares C/ Mayor, 89 1918 802 692 
Alcobendas C/ La Constitución, 15, Loc. 11 4916 520 387 
Alcorcón C/ Cisneros, 47916 436 220 

Las Rozas CC. Burgocentroll, 4916 374 703 

Móstoles Av de Portugal, B ** 916 171115 


Jorrel ón de Ardoz C.C Esa Corredor 916 562 411. 


> Málaga C/ Almansa, 14 0952 615 292 


A Ay Jesús Santos Rein 4 952 463 800 
Murcia C/ Pasos de Eco sÍn. e 368 294 704 > 


> Paaplora 
Pintor Ba 701948 271 806 
PONTE 
Vi 0 pa de la Princesa, 3986 220 939 


Salamanca Cr Jon, BA (0923 261 681 
Sta. Cruz Tenerile E Ramón y Cajal, 62 922 293 083 


ETT C.C Almuzara, 2 Local 4- C/ Real 10:82 462 


Sevilla C.C. Los Arcos-Aw. Andalucía 954 675 223 


Valencia 

+ (/ Pintor Benedito, 5 2963 804 237 

e CC. El Saler local 32, A - El Saler 16 1963 339 619 
Gandía 

ES pun Mayor NUEVO CENTRO 


“Valladolid C.C. Avenida-P* Zorrilla, 54-56 11983 221 828 


Bilbao Pza, Arribas, 4 844 1039 473 

Las Arenas €/ del Club, 10944 ses 703 
ZARAGOZA a 

Zaragoza 

e C/Cádiz,14 976 218 271 

. de Antonio Sangenis. 6 4) 976 536 156 


k "Buenos Aires San José, 525 01371 13 16 
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| Game Boy 
| [S “ King of Fighters Heat of Battle 
| Ñ € E Halsila 


KOF HEAT OF BATTLE 


La gente de Takara nos sOrPprende con 
una increíble conversión de uno de los 
grandes juegos de Neo Geo: KOF'"96. 


EAT EM UP 


a 
129 


rencia 
FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR INFOGRAMES 


PROGRAMADOR TAKARA GRAFICOS 


Aunque son un pelín «super defor- 
ers», todos y cada uno de Los movi- 
mdéntos, dejLos Luchadores son 
donpLetamefite reconocibles y simiLa- 
fes a Los/que ejecutan en La versión 
de” Neo Geo. La intro es muy vistosa. 


«QM 


MUSICA 
Al contrario de como ocurrió con 


á 


Por PTAXILIE PL 


¡Burn Knuckle! La eterna batalla entre 
Geese Howard y Terry Bogard continúa. 


Aquí tenéis al chulo de si tan sólo posees una came uo, Los 
Goenitz, seleccionable Hace año y medio os presentábamos la última cre- La pone gsi 
vía truco, junto a Chi- ación de TAKARA para la pequeña, pero matona, Game Boy: ; 

zuru Kagura y el 


KING OF FiGHTERS' 95. Ahora vuelven a la carga con la secuela, 
KOF Hear Or BartLe, agraciada conversión del KOF'96 de Neo 
Geo. A pesar de las limitaciones técnicas de Game Boy con 
respecto a la máquina de 24 bits de SNK, TAKARA ha logrado JUGABILIDAD 
dotar a su creación de todo el feeling de la versión Neo Geo e sin duda alguna Lo mejor del juego. 
incluso hasta más jugabilidad (ya sabéis que KOF'96 no es mi más especiales que en el de neo 0£0, 
ferido). Al del ico hamald lobdestal La Jopción de rodar por el suelo, de 
preferido). Algunos de los personajes han sido excluidos de el super, y de hacer cien- 
juego, pero todos los movimientos especiales, y alguno más, J ombos diferentes es Lo más 
permanecen intactos. Doc notable en este aspecto. 


impresentable de Mr. 
Karate (o más bien 
Takuma Sakazaki). 


GLOBAL 


Um | 


La increíble y sorprendente versa- 
tilidad de came uor. 


[2] La falta, mo demasiado importante, 
de algún personaje. 
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¡Les Feaneroi, ! 


¡Los más 


A Coruña Ta desa e, y 2981 a 111 
Santiago ú 


Alicante C/ Padre Mariana, 24 2,965 143 998 
Benidorm | Limones. Edif, Fuster-JúpiterZ:966 813 100 
che C/ Cristobal San 2 


Elión Ay. dela Cusuiia 8 985 343 ALP 
[BALEARES 
Palma de Mallorca 
. C/ Pedro Lom Na, 1 1971 720 071 
SITAS SII 


Barcelona 

e Ci Pau Ctaris, 97 1934 126 310 

+ €.C. Glories - Av. Diagonal, 290 934 860 064 

+ C/Sants, 17 0932 966 923 

Badalona 

* Olof Palmer, s/n 1934 656 276 

e Ci Soledal, 12 7934 644 697 

Manresa C/ Ángel Guimera, 21 1938 721 094 

Mataró C/ San Cristolor, 132937 960 716 

Sabadell C/ Filadors,24.0, 7037 136 115 coreo 
AGO 3 


> Girona C/ Ruta, 147. Esp. Regla, 6 2972 224 729 
Palamós 1 Enric Von; sin E 872 601 665 


Las Palmas de GC €/ Pre esidente Alve: 3 (0928 234 651 


Las Palmas de GC dE EN E 


Madrid 
e C/ Muntera, 32 2? 2915 224 979 
+ P? Santa Maria de la Cabeza, 1 2915 278 225 
+ CC La Vaguada. Local T-039.2:913 782 222 
*C.C las Rosas. NUEVO CENTRO 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 89 7,918 802 692 
Alcobendas C/ La Constitución, 15, Loc. 11 1916 520 387 
Alcorcón C/ Cisneros, 472916 436 220 
Las Rozas C.C. Burgacentroll, 7916 374 703 
Móstoles Av, de Portugal, 16171115 
, Jorrejón de Ardoz C.C. Parque Gorredor 2916 5624 


Málaga C/ Almansa, 14 1952 615 202 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein 4.0952 463.800, 


Pamplona 

C/ Pintor Asarta. 7:-10948 271 806 
PONTEVEDRA ERE a 
Vigo E ¡ds la Princesa, 1986 220 939 


A. CHUZ DE TENERIF > 5) 
Sta. Cruz Tenerite a 0 ¡ón n va 52. 0922.293 083. 
SEGOVIA 
la C.£. Almuza 


¿Local 4- Cf Real 21921463 462 


Sevilla C.C. Los Arcos-Ay Andalucía D954 675,223 
ALENCIA 5 pz 
Valencia 
e €! Pintor Benedito, 5 1963 804 237 
e C.C.El Saler local 32, A - El Saler 16 1963 339 619 
Gandía 
e CC. Plaza Mayor NUEYO CENTRO 
ALCADOLID 


Valladolld C.C. Aven 34-56 1,983 221.828. 


Bilbao Pza. Arrikidar, 4 944 103 473 

Las Arenas C/ del Club, 16944 649 703 
PARAGOZ 

Zaragoza 

e (/Cád0.14 1976 218 271 

* C/ Antonio Sangenis 6.0 976 536 156 


Buenos Aires San José, 525 0371 13 16 
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Microsoft dd 
icrosott e 
Windows 95 PlayStation -o por Internet: 


¡sOcentromail.es 


Cuando ya nada ni nadie parecía poder serprendernos, 
aparecen los señores de Infegrames y nos dejan la boca 
abierta con un juego cuyo Mivel Eéenico roza la perfección. 


Son muchos los juegos 
FORMATO CARTUCHO de corte automovílistico que han 
PRODUCTOR  INFOGRAMES pasado por Game Boy, aunque casi 
PROGRAMADOR INFOGRAMES todos ellos han preferido utilizar 
perspectivas de tipo cenital o isomé- 
trica, mucho más sencillas de pro- 
gramar. Sólo STreeT RACER consiguió 
crear una rutina de carretera decen- 
te, pero a costa de una visibilidad 
muy escasa, algo que a nuestro 
entender se podría haber soluciona- 
do fácilmente. Entonces llegan los 
programadores de INFOGRAMES y 
crean la carretera perfecta, con una 
suavidad de desplazamiento impre- 
sionante y, lo que es más importan- 
tes, con cambios de nivel, esto es, 
cuestas, pendientes, etc. Además los elementos 
decorativos a ambos lados de la carretera pare- 
cen propios del scaling (aunque no lo son), 
mientras que los fondos sorprenden por su 
belleza. La calzada presentará además distintos 
aspectos dependiendo de la metereología, con 
nieve, tierra, etc. Lo peor, los modos de juego, 
escasos y bastante sencillos de finalizar. Aun así, 
un juego genial. J.C. MAYERICK 


Aunque parezca imposible, todo esto 
que veis en la pantalla se mueve con 
una suavidad casi asombrosa. 


Vidas TIEMPO 
ALO 10 CIRCUITOS 


sobresalientes porque tiene La mejor 
rutina de carretera que jamás hemos 

chme uo, Los mejores fon- 
mimación en Los vehículos : 


GAME BOY se distingue con claridad. 


Aunque no son muchas Las melodías 

del juego, éstas por Lo menos son 
dadizas Y de gran calidad. nada 

sé tenemos en cuenta que La 

Lca corrido a cargo del equipo 

de programación español B1T MANAGERS. 


Lo más interesante de este apartado 

es el sonido del motor del coche, 

qye aunquejen versiones beta ante- 
Sesúltaba poco convincente, 


cuando uno se hace con el control 
del vehículo es un placer jugar con 
este yzamLdr. el gran fallo que Le 
es La escasez de modos 


La rutina de La carretera es para 
inmortalizar a sus programadores. 


E ¡¡¡queremos más modos de juego!!! 


Game 


Durante el juego, 
Goemon (o el per- 
sonaje que haya- 
mos elegido) 
deberá superar 
determinadas 
pruebas, con las 
que conseguirá 
objetos indispen- 
sables para conti- 


nuar la aventura. 


Las cosas con cierto 

sabor a antiguo tienen su gra- 
cia, y eso es precisamente lo 
que se puede encontrar en este 
MysTICAL NINJA: STARRING GOEMON. 
El tipo de mapeado, pantalla a 
pantalla y con una vista en semi- 
perspectiva cenital, recuerda 
mucho a los primeros 

títulos que aparecían 

para Game Bor. Podría- 
mos encontrar muchos 
juegos similares, aunque 
nos decantamos por 
compararlo con un 
clásico de NES como 


A CAQMISAVMITO) 
Ny 


a 


STAarTrorics, sobre todo por las 
fases en el interior de las cuevas. 
Es un juego larguísimo (a pesar 
de contar con sólo cinco fases), 
pero su enorme dificultad y can- 
tidad de pruebas escondidas (al 
más puro estilo HyPER SPORTS), 
hará que nos peguemos a él por 
mucho tiempo. Aunque hay 
gente a la que no le gusta abso- 
lutamente nada. — J.C. MAYERICK 


SUPER 


EOBMATO CARTUCHO 
eRODUCTOR kONAMI___ 
PROGRAMADOR kcENAGOYa 


DO [F— Mystical Ninja 


MYSTICAL NINJA 


AVENTURA 


GRAFICOS 
La sencillez de Los gráficos (a base 
ue 


de idéntico tamaño] ha 

rear unos mapeados ¡nmen- 
Ug debe echar en cara La ex- 
sifilitud entre algunas panta- 
modo super came gor, genial. 


MUSICA 


eraciosas, simpáticas, divertidas, 
pegadizas... Todos Los calificativos 
s . Lástima que nuestro 

nf ambular por La aventura 
Ja conviefta en algo repetitivo. 
siempre se puede bajar el volumen. 


SONIDO FX 


es con diferencia Lo peor de todo el 
juego, pues ni La calidad ni La can- 
Jbs mismos es como para 
gulloso. en fin, nos con- 
con escuchar La música 
un ratillo. 


JUGABILIDAD 


La Lástima es que cada vez que per- 
demos toda La energía es necesario 

vólvec_a Cómenzar el nivel, y éstos, 
lo hay qlie decirlo, son más Largos 
e $ sin pan. en fin, no apto 
énte impaciente. 


E un desarrollo sencillo que gustará 
a los amantes de Lo clásico. 


E el nivel de dificultad podía haber 
sido un pelín más bajo. 
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Coordinado por NEMESIS 
La serie estrella del semanario de mangas 
SHONEN JUMP (ahora que Dracon BaLL ha 
desaparecido de sus páginas) protagoniza 
estas cuatro páginas, más concretamente 
sus dos adaptaciones a PLAYSTATION, UN arca- 
de de lucha y un RPG, ambos producidos 
bajo el sello de SONY COMPUTER ENT. 


Aunque va vestido co- 

mo un bedel de la fa- 
cultad de Veterinaria, 
Saito Hajime es un lu- 

chador con más peli- 
gro que THE PUNISHER 
borracho y desnudo. 


PlayStation 


HUFOUNI Ki 


i más ni menos que ZOOM, creadores de la saga Zero 

DiviDe, fueron los encargados en producir hace dos 
años la primera adaptación del manga de Nobuhiro Watsu- 
ki en PLaySrTaTION, un arcade de lucha llamado Rurouni KEnS- 
HIN Merci Ken KakURU IMANTEN. Tras este interminable título se 
esconde un clon de Tekken en toda regla, en el que los fans 
de la serie (de momento, pocos por estos lares) podrán re- 
conocer a Kenshin Himura, Sanosuke Sagara o el pequeño 
Yahiko Myojin, junto a un selecto grupo de villanos entre los 
que destaca por derecho propio Saito Hajime. Siguiendo pa- 
so a paso la trama del manga y la serie de anime, el modo 
historia del juego tiene como punto de partida el primer en- 
cuentro del Ronin (antiguos samurais que por un motivo u 
otro se veían obligados a vagabundear por el Japón de la 
era Meiji) Kenshin con Sanosuke Sagara. Tras el primer com- 
bate, Sanosuke (y lo que es más importante, su gigantesca 
espada) se unirá al grupo formado por Kenshin, Kaoru y 
$. / Yahiko . De esta manera, el jugador puede elegir antes de 
Intros. Sus 33 cortes diferentes dan cada combate entre Kenshin y Sanosuke. El resto de lucha- 


una idea de la espectácular serie de TV que nos 


estamos perdiendo en este país. En España todavía 


seguimos viendo cosas como DieseL POWER RANGERS. 


dores son seleccionables tanto en el modo Versus contra 
otro jugador como contra la máquina. Aunque técnicamen- 
te está a la altura de lo que se espera de ZOOM, el gran fallo 
de este RUROUNI KENSHIN para PLAYSTATION es la escasez de lla- 
ves de que adolecen los luchadores. Dos únicos botones de 
ataque y dos de bloqueo son pocos para un arcade de lucha, 
aunque en su favor hay que nombrar la suavidad de movi- 
mientos de los luchadores y los nada menos que 33 cortes 
diferentes de animación (algunos de ellos alcazan los cinco 
minutos de duración) confeccionados con la secuencia de 
introducción y algunos fragmentos de la serie de anime (to- 
do un éxito en las TV niponas). Viendo estas imágenes (per- 
fectas una vez más gracias al sistema PlayBack de PSX) así 
como las numerosas páginas Web que sobre RurounI Kens- 
HIN invaden Internet, uno se da U 

cuenta del pedazo de serie que Dormation 
nos estamos perdiendo en Espa- FORMATO corom 
ña. Y aquí muchos todavía esta- PRODUCTOR se ____ 
mos con Heidi... PROGRAMADOR zoom 
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muy corriente que en esta sección incluyamos trucos sobre 


¡OS Juegos comentados, pero 


una excepción en toda regla 


luchador tanto el 


en 


ad me Ma" 
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y 


este RUROUNI KENSHIN merece 


lave esta en la elección 


mistoria como en los versus 


lecciona a Sanosuke Sagara 
(el segundo por la izquier 
procurando mantener pul: 
sado al mismo tiempo el bo- 
tón SELECT. Ahora, en lugar 
de luchar a patada limpia, 
cuentas con una gigantesca 
espada con la que dar «p'a! 
pelo» a todo el que se te cru 
ze por delante. Si logras ter- 
nivel 
usando la 
) podrás acceder des- 
de el menú a los 33 vídeos 
de animación (intro y finales 
incluidos), y lo que es más 
importante, contro 
dos luchadores 
oru Kamiya y el «chulesco» fi 


nal boss Saito Hajime. 


RAMA) 


(AND 
Personajes. mo ¿3 


juego se dan cita tanto 
los personajes más co- 
nocidos de la serie, como 
* Kenshin, SanosukeoSai-  ' 
: to Hajime, como dos 
+ nuevos, Hiziri e Hikaru, 
E creados para la ocasión. 


1 
z 


eo 


INE 08 7 se 


Trillizas Scope. >>: 


Famosas por sus cons- 
tantes despistes, estas 
tres lejanas parientes de 
nuestro compañero de- 
sembarcaron en España 
“ creyendo que se trataba 
' del puerto de Kobe. 
al Gas | 14 El 
nm 
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El manga de N. Watsuki tuvo a fi- 
nales del año pasado otra adapta- 
ción a PSX algo más afortunada 
que el juego de ZOOM. En esta 
ocasión se trata de un RPG pro- 
gramado por PANDORA BOX CRE- 
ATIVE OFFICE en el que se dan 
cita los principales personajes de 
la serie, junto a dos nuevos espe- 
cialmente creados para el juego. 


C on el «breve» nombre de RUROUNI KENS- 
HIN Men KENKYAKU ROMANTAN JUUYUUSHI 
Insou Hen (no es extraño que todo el mundo 
prefiera llamarlo Rurouni KensHin RPG), este 
RPG producido por PANDORA BOX y SCE lle- 
gó a las tiendas japonesas el pasado 18 de 
Diciembre para delirio de los fans del manga 
de Nobuhiro Watsuhi. En esta ocasión, el 
protagonismo central no recae en el Ronin 
Kenshin y sus compadres, sino en dos nue- 


DOUNI 


vos personajes creados espe- su 
cialmente para este juego lla- e hormation 
mados Hikaru (chica) e Hiziri FORMATO  cproM 
(chico). Nada más iniciarse el PRODUCTOR E 
juego, el usuario debe selec- PROGRAMADOR — PANDORABOX. 
cionar con qué personaje que- 

darse, teniendo en cuenta que, según la 
elección, variarán los acontecimientos así 
como la gente que se unirá al grupo. Si el ju- 
gador, por ejemplo, se decanta por Hiziri, 
llegará un momento en el que aparecerá 
Saito Hayime (villano final del juego de lu- 
cha de ZOOM), en tanto que si es Hikaru el 
elegido, será Shinomori Aoshi el que se uni- 
rá a la fiesta. Como el resto de los RPG pro- 
ducidos por SCE como WiLb Arms o Arc THE 
LAD , RUROUNI KENSHIN RPG es una absoluta 
preciosidad a nivel gráfico, desde la belleza 
de los pueblos (en el caso de la primera ciu- 
dad hay que admirarla a la fuerza ya que 


uno tarda unas tres horas en 
salir al exterior) hasta los cine- 
mas. Los combates, piedra an- 
gular de cualquier RPG, 
mantienen una perspectiva ho- 
rizontal en la línea de los be- 
at'em-up, y quizá sean los principales 
artífices de la buena acogida que ha tenido 
el juego en el mercado nipón, ya que SONY 
no se olvidó de incluir en el catálogo de ma- 
gias algunos de los mejores golpes de los 
personajes del manga y la serie originales. 
Además, RK RPG ofrece otros alicientes a los 
fans del manga, como una serie de Flash- 
backs durante el juego, uno de los cuales 
narra la infancia de Sanosuke. Aunque de 
calidad indiscutible, uno ve poco probable 
el lanzamiento de este juego fuera de 
Japón, al menos mientras la serie siga sien- 
do una desconocida en Occidente. 
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de oti beat em-up se trata 
KENSHIN RPG permiten confeccionar combos « 


al enemigo de marras. La mecanica 


.. ; : " . 
pos de ataque (Dajc 


una serie mandobles, 
descender hasta el minimo su barra de e , a. En ontra 4 A 
> re Hi 

: E ; ES 10 ape 

partida, es imposible avanzar po! latas bu SEO! 


sin entrar en otro combate, lo que acaba siendo un 


EJER Sin duda alguna, uno 
de los más bonitos que 
se han visto en RPG algu- 
no. Gracias a él podrás 
cambiar de una zona de 
la ciudad a otra sin nece- at" RE - Ma Ds EDEN 
sidad de machacarte los » = LLEAPHAOUITA: 
Jjuanetes andando. 
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bservando desde la perspectiva que el 
paso del tiempo nos proporciona los 
juegos que nos hicieron disfrutar hace casi 
diez años, uno se hace una idea de la evolu- 
ción que el mundo de los videojuegos ha su- 
frido. Aquellos juegos que a nuestros ojos 
parecían auténticas bestias imposibles de 
concebir siquiera como algo doméstico, hoy 
nos parecen juegos más dignos de ordenado- 
res de otras épocas. Valga citar, por ejemplo, 
que SLy SpY, con sus «impresionantes» gráfi- 
cos, era un juego que apenas ocupaba unos 
11 Mbits. Hoy, en NINTENDO 64, hablamos de 
cartuchos de 128 Mbits, mientras que los jue- 
gos en CD para PLAYSTATION O SATURN alcanzan 
varios cientos de MBytes. En medio han que- 
dado nueve años y la añoranza de aquellos 
que, como nosotros, gastamos parte de nues- 
tras ganacias semanales en SLy Spy. 
En fin, dejando de lado sentimientos y dile- 
mas existencialistas, a SL Spy le recordamos 
por conceptos muy dispares. Por ejemplo, 
destaca la mejora gráfica sufrida con respecto 
a sus predecesores Bab Dunes Vs DRAGON NINJA 


sido Sty SpY (1989) el elegido este y Rogocor, aunque en lo que respecta a los fi- 
nal bosses, la calidad de los mismos decreció 


mes, pero perfectamente podían haber comparecido clásicos como Jin id CU A E 
BAD DUDES Vs DRAGON NINJA (0) el mismisimo RoBocor, de 1988. SpPY ofrecía la mayor variedad posible, con ni- 


veles submarinos, fases de scroll vertical, pa- 
seos en moto a todo trapo y, quizá lo más 
recordado, caída libre con un toque final de 
patriotismo (la bandera americana del para- 
caídas cantaba un pelín). Saltaba a la vista 
que la imagen de James Bond había sido pla- 
giada sin ningún tipo de escrúpulos. No ha- 
blamos ya de la apariencia del personaje 
protagonista, ni de las mujeronas que le rode- 
El monumento a Abra- an en todo momento, sino también de algu- 
riel nos de los final bosses que aparecen durante 


Coordinado por W. E. MAYERICK 


DATA EAST encadenó, a finales 
de la década de los ochenta, una 
serie de títulos que le consagra- 
ron como una de las productoras 
de más prestigio de la época. Con 
títulos no necesariamente espec- 
taculares, pero sí muy adictivos, 
fue capaz de cautivar a un públi- 
co ávido de buenos arcades. Ha 


" imágenes que permanece ¿ , z 
OS la aventura. Tiburón, el gigantón dentudo 
aún en la retina de los que 
an con eia Came que aparece en La ESPIA QUE ME AMO y [MOONRA- 
Op. Coincidía con el pri- U KR, se enfrentará a nosotros en la fase del 
mero de los final bosses. >: == — 
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puerto, mientras que el chinito del sombrero 
tronchacuellos de GOLDFINGER también le hace 
la vida imposible a nuestro espía en el nivel 
del submarino. Son sólo dos de las muchas 
referencias a la saga James Bond que se pue- 
den encontrar en SLy Spy. En lo que respecta 
al armamento de «Bond», además de la auto- 
mática y la ametralladora, estaba la famosa 
Golden Gun, que se conseguía recogiendo las 
cinco piezas que lo componían (en realidad 
eran items con una G en el centro). El último 
nivel, el del cohete, nos invitaba a acabar con 
todos los final bosses del juego, para llegar así 
al único y verdadero jefe final. Si le fundía- 


mos, las mozas nos esperaban con sus mejo- 


res atuendos, si no 

a echar otra mone- 

dita... o a jugar con 

el emulador Mame, 
| que para el caso es 
| lo mismo. 
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COMPAÑIA  DATAEAST 
AÑO 1989 
GENERO ARCADE 
FASES 9 


Al recoger las cinco partes que conforma- 
ban la Golden Gun (parte superior derecha 
de la pantalla), el arma de nuestro agente 
secreto se transformaba en una potentísi- 
ma fuente de destrucción, aunque sólo du- 
rante un breve espacio de tiempo. 
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Dentro de lo limitiado de y 
su desarrollo, Sy Spy f 
ofrecía alternativas a las 
plataformas en posterio- 
res niveles, como un pa- 
seo en moto y un par de 
vueltas por las profundi- 
dades marinas, sin contar 
la caída libre del primer | 
nivel del juego. | 


GOLDEN GUN 
de] 


GOLDEH-GUH 


GOLDEH -GUH 


camente americano 
m tres villanos 
| muerte les 
Una escena 


Después, escenas típi- 
cas de los mismísimos 


A 


SS E , 
Sean Connery o Roger 


de records (no aparece 
aquí), es una copia fla: 
grante de la imagen 
e presentaba una de 
lículas prota- 
s por Timothy 


DAY- 


/ING DA 


que, ¡oh casualidad! 


estrenó poco antes. 
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¡tenemos que quedarnos con algunas 
de las cinco versiones que se hicieron 
de Sy SpPY (aunque casi todas eran conoci- 
das como SECRET AGENT), nos quedaríamos 
sin duda con la de ATARI ST. Gráficamente 
era la que más respetaba al original, de he- 
cho, algunas de las fases eran prácticamente 
idénticas a las de la Com-OrP creada por DA- 
TA EAST. La otra máquina de 16 bits, Commo- 
DORE AMIGA, no pudo albergar 
una versión que explotase al 
máximo el magnífico hardwa- 
re de dicho soporte. Una pan- 
talla minúscula y un scroll de 
pantalla bastante pésimo es lo 
poco que se podía encontrar. 


En lo que respecta a los ordenadores de 8 
bits, la palma se la lleva Commobore 64 con 
un scroll magnífico y unos gráficos bastante 
aparentes. La adaptación para la máquina 
de Alan Sugar, AmsTrap CPC, también era de 
lo mejorcito, aunque a cambio de unos ex- 
celentes gráficos llenos de colorido, tenía- 
mos que pagar la penitencia de un scroll 
brusco y bastante lento. En el otro extremo 


estaba la versión para SPECTRUM, 
SLY SPY 


con unas fases de plataformas 

pésimas a nivel gráfico, que 
se veían compensadas por la 
excelente calidad de los niveles 
especiales (bajo el agua, la moto, la caída li- 
bre, etc.). Parece como si dos equipos de 
programación completamente diferentes 
hubiesen juntado sus esfuerzos. 
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Buenas músicas 
y... multicarga 


Todas las melodías del juego, exce- 
lentes donde las haya, corrieron a 
cargo de los hermanos Tim y Geoff 
Follin. Una banda sonora genial que 
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La mejor versión de todas era la 
correspondiente a ATARI ST. Gráfi- 
camente era muy parecida a la 
Coin-Or, y en algunos casos, como 
el sprite de Tiburón (el jefe del se- 
gundo nivel), dejaba casi en ridícu- 
lo (por su tamaño) al original. 


podíamos disfrutar en las versiones 

para 16 bits, Am TRAD, COMMODORE 64 y SPEcTRUM 128K (la versión 48K no te- 
nía ni músicas ni! sonido). Por otro lado, todas las versiones tenían el in- 
conveniente de la multicarga, fruto de la enorme variedad de fases que 


hay durante el juego. Con la versión de cinta era excesivamente tedioso. 


SPECTRUM 


COMMODORE 6% 


4 YH 
AAA 
intmr 

Tinf _f 


PI. + 


100 
104200 


¡ZEN 
AA 


” Betas picas 1 


] oq ierde ) 
esperar meses para tener nue- 
vas versiones de emulador funcionando en 
nuestro ordenador. A la fecha de hoy, me- 
las betas 
superar 


tadas. 


hana aparecido, con las qu 
pedal millar de ROMs soy 


Entre | los 
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como SDE! POCKET y 


Tee a toca dt 
Y TL urtle: Todo el mui ndo dice que | 
esta Com-OP oo 


reads icind an eso co: ERCE 
que PUNK SHorT, u SS de b 
SS stá Be- 


AA RAINE: LAS COIN-OP DE TAITO EN 
a UN EMULADOR CASI PERFECTO 
> RaIne es hoy por hoy uno de los emuladores 
más completos. Junto a juegos de TAITO como 
CADASH, FINAL BLOW, MEGA BLAST, NINJA KIDS, SUPER 
SPACE INVADERS “91 U OPERATION THUNDERBOLT, tam- 
bién encontraremos otras joyas de NICHIBUT- 
SU, TECMO, TOAPLAN, TECNOS Y COMAD, este 
último con un original juego erótico. Casi todos 
ellos funcionarán perfectamente en cualquier 
equipo: http://www.squareplanet.net/dejap 
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DOUBLE DRAGON: EL EMULA- 
DOR MAS ESPERADO, A PUNTO 


Vale, vale, ya sabemos que es uno de vuestros 
beat'em-up preferidos (y nuestro también), pe- 
ro qué le vamos a hacer si hasta ahora nadie se 
había metido a programarlo. Ha tenido que ser 
un español el que lo emule (damos constancia 
de que el producto nacional en este sentido es 
de lo mejorcito que hay), y aunque todavía no 
ha visto la luz, en la dirección que os proporcio- 
namos podréis ver algunas capturas de lo que 
parece ya un emulador casi a pleno rendimien- 
to. La espera parece llegar a su fin. http://per- 
sonal.lig.bellsouth.net/lig/w/d/wdblake/ 
ddinfo.html 


NEO GEO: LO MEJOR AUN ESTA POR LLEGAR. Parecía estar algo lejano el día 
en que alguien emulase perfectamente las placas Neo Geo de SNK. Pero un buen día nos en- 
contramos en la WEB con un estupendo emulador que, en principio, sólo emulaba Macician 
Lorp (alguno más con ciertos truquillos). Desapareció con la misma velocidad con que apare- 
ció, pero prometió volver emulando todos y cada uno de los juegos de Neo Geo, ¡¡y con soni- 


do!! Esperando a que ese día llegue, echad un vistazo a las más de una veintena de pantallas 
que podréis encontrar en: http://www.c64.org/-drac/scr/index.html 
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Coordinado por THE PUNISHER 
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ENFORCE: A QUAKE 
— LEHASALIDO 
COMPETENCIA 
La aparición del emblemático 
juego de ID ha hecho que las 

¡s.m E 

e ai id0 : ] avalancha de arcades tridimen- 
GBA tl sionales. Uno que nos ha llama- 
-do la atención porla buena 
pinta que tiene es este ENFORCE, 
una especie de Dark FORCES con 


a y 1 +1] = (1 1] 11 8 que en matara todo bicho vi- 
NITY, están intentando que el 

Los Karts son un deporte que cuenta con juego tenga una buena veloci- 

muy pocos representantes en forma de vi- dad en casi todos los modelos - 

deojuego. Fabio Bizetti será el encargado de ordenadores, con efectos de 

por segunda vez de hacernos llegarlaemo- [E luz, transparencias, sombreados 

ción de pilotar uno de estos trastos. VIRTUAL y efectos de sonido envolventes. 

KARTING 2 incluye un nuevo engine con ma- El juego funcionará tanto en las 

ENS EN O E:N máquinas AGÁ como en cual- 

suavidad más que destacables. También se quiera de las tarjetas gráficas 

incluyen seis nuevas pistas con gráficos mu- q EIA? 

cho más espectaculares y detalles como re- 

flejos en el agua u objetos en la carretera. 

Aunque sigue sin tener la resolución gráfica 

de otros juegos si- 

milares, el uso del 

dithering permite 

que incluso en or- 

denadores más len- 

tos podamos dis- 

frutar de una bue- 

na velocidad y mo- 

vimientos . Esta se- 

gunda parte ya es- 

tá disponible en las 

tiendas, y podréis 

conseguirla en la dirección de Internet de 

su distribuidora: www.epicmarketing.com 


¡Ya estamos aquí otra vez! Este mes os traemos una inva- 
— .z . . 

sión de grandes juegos, sobre todo en lo que se refiere al 
apartado de los shoot “em-up en tres dimensiones. Una co- 
sa está clara, si no tienes un AmiGA potente te quedarás sin ver- 
los. ¿Dudas?, escribid al e-mail: amigamaniaOmx2.redestb.es 


compañías preparen una nueva 


disponibles en el mercado. En 
los próximos meses os daremos 
toda la información de este jue- 
go, pero si queréis verlo voso- 
tros mismos, su página Web de 
Internet está en: http://www.in- 
tentia.cz/=insanity 


formación: www.clickboom.com 


NAPALM, EL FIN 
DEL MUNDO SEGUN 
CLICK BOOM 

Hace unos días recibimos en es- 
ta redacción un preocupante e- 
mail de CLICK BOOM que decía 
algo así como que esta empresa 
dejaba de existir. Preocupados, 
nos dirijimos a su página Web a 
buscar más información y leí- 
mos lo siguiente: «CLICKBOOM 
ha dejado de existir, porque ha 
llegado el fin del mundo, es la 
guerra total, la hora de NAPALM: 


ThE CRIMSON Crisis». Esto no era 


nada más que la presentación 
de uno de esos juegos que han 
mantenido en secreto estos chi- 


cos canadienses. NAPALM es un 
juego similar a COMMAND AND 
CONQUER pero mucho más espec- 
tacular y con mejores gráficos y 
que nació al ser este tipo de jue- 
go el que más demandaban los 
usuarios para AmiGa. El juego es- 
á basado en misiones para uno 


ova rios jugadores y permite 

- que podamos conectarnos en 

- red o através de Internet tanta 
- gente como queramos, porque 
-esenlosjuegos multijugador 


AS ITA RIE e SO E O ES 
donde está la diversión. Másin- 


NOVEDADES 


Genetic 
Species 

En estas fechas es posible 
que el gran lanzamiento de 
VULCAN esté ya en la calle. 
GENETIC SPECIES pretende ser 
el no va más en shoot 'em- 
up tridimensionales que ha 
salido hasta la fecha. El mes 
que viene lo examinare- 
mos a fondo en esta sec- 
ción. 


Gloom 3 Special 
Edition 

Si eres de los que disfrutó 
con las carnicerías de GLo- 
om 2 estás de enhorabuena 
gracias a que sus creadores 
están ultimando la versión 
de lujo de este gran juego. 
Más enemigos, escenarios, 
armas y, sobre todo, más y 
más sangre para este adic- 
tivo arcade. 


LA UTILIDAD A 
CD32 INSTALLER es un increíble programa 


que podéis encontrar en Aminet y que os permitirá instalar todos y cada uno 
de los juegos de CD que existen en el mercado. Además de instalarlos en el 
disco duro creará un cargador para que podamos jugar con cualquiera de 
ellos, incluso con los que eran incompatibles con las máquinas AGA. El pro- 
grama incluye iconos para todos los juegos, además de una base de datos 
con las carátulas de todos, una descripción y algunos interesantes trucos 


CONFIRMADO, OPERA 
WEB BROWSER 
SALDRA EN AMIGA 

Tras unos meses de estudio por 
parte de OPERA SOFTWARE, ha- 
ce unos días esta empresa ha 
empezado a programar ya la 
versión de AMIGA de este gran 
navegador con prestaciones 
que pueden hacer sombra a MI- 
CROSOFT y NETSCAPE. Sus pro- 
gramadores han prometido una 
primera versión para Diciembre 
que tendrá todas las ventajas de 
la versión de Pc, que permite en- 
tre otras cosas tener en una mis- 
ma ventana cuatro conexiones 
simúltaneas, e-mail o news, ade- 
más de una gran rapidez. Más 
información en www.operasoft- 
ware.com 


LA CUENTA ATRAS 
PARA LA INVASION 

HA COMENZADO 
OPERATION COUNTERSTRIKE es el 
nombre de un nuevo arcade de 
estrategia que, programado por 
BLUE BLACK, prepara su inmi- 
nente aparición. Un conflicto ar- 
mado a gran escala estalla en el 
mundo y dos bandos son los 
que se enfrentan. Tendrás que 
elegir el bando al que debes re- 
presentar, que son la alianza Ru- 
sia-China o los Estados Unidos. 
Este juego será el primero de 
AMIGA que lleve más de un CD, 
ya que al igual que en otros del 
mismo género, dependiendo 
del bando que elijamos, jugare- 
mos con uno de los tres CDs. En 


el juego hay más de treinta edi- 
ficios distintos y sesenta unida- 
des de batalla diferentes, 
además de un editor para que 
podamos diseñarnos nuestros 
propios niveles. Contará con vo- 
cesen inglés y alemán y soporte 
para jugar partidas a través de 
Internet, Este juego requiere un 
procesador 68030 como mínimo 
y seis megas de RAM. 


Xenon, la revolución 
de los mata-marcianos 


Los usuarios de AMIGA y ATARI ST no dábamos crédito a nuestros 


ojos. Estábamos ante un juego que parecía sacado de la mejor 
recreativa. Los culpables de esto eran los BITMAP BROTHERS, 
que con XENON crearon uno de esos arcades de los que todo el 
mundo habla. En él manejábamos una nave que podía conver- 
tirse en cualquier momento en un vehículo de tierra. La conti- 
nuación de este juego volvía a sorprendernos. Xenon 2: MeGa- 
BLAST tenía una banda sonora compuesta expresamente por 
BOMB THE BASS que sería un grán éxito en las salas de baile. 
Las innovaciones de este título incluían la posibilidad de ir mar- 


cha atrás con la nave y el sistema de armamento más salvaje y 
demoledor que jamás se haya visto en un mata-marcianos. 


Los gráficos eran parte destacada 
de la saga, y algunos de ellos pare- 
cian sacados de una recreativa. 


PEYYIU FT TEN 


El tamaño de algunos enemigos es, 
como podéis comprobar, destaca- 
ble, y además eran muy pesaditos. 


Gdl 


o. + ai 
=10 . "Dios 


No podía ser de otra manera, y aprovechando que 
este més llevamos un especial de fútbol en nues- 
tras páginas, os brindamos la posibilidad de con- 
templar otra maravilla futbolística obra de los 
polémicos CROTEAM, que imita una vez más al que 
todos consideramos inimitable SensiBLE SOCCER. 


1] ace más de dos años, en 
pleno reinado de SENSIBLE 
Soccer, una desconocida com- 
pañía llamada CROTEAM hacía 
una copia descarada del genial 
arcade de SENSIBLE, Su nombre 
era FOOTBALL GLoRY y en según 
que cosas era mucho mejor que 
el original. La prensa, sobre to- 
do la inglesa, fue muy injusta 
con este juego, ya que ellos su- 
fren auténtica adoración por SS, 
y cualquier imitación de éste les 
parece algo así como un sacrile- 
gio. Pero a pesar de estas críti- 
cas nosotros le echamos un 
vistazo, y nos encontramos con 
un juego 'bien programado, di- 


vertido y que invitaba a jugar. 
Ahora, con su competidor dedi- 
cado de lleno a Pc, estos croatas 
no tienen competencia, y nos 
deleitan con una nueva versión 
de este divertido simulador fut- 
bolístico. FOOTBALL GLORY INDOOR 
EDITION conserva toda la jugabi- 
lidad y control perfecto de su 
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Esta nueva edición de FooreatL 
GLony es tan divertida, jugable y 
adictiva como la anterior pero mu- 
cho mas rápida y vertiginosa. 


antecesor, pero con una veloci- 
dad y emoción que sólo el fút- 
bol sala es capaz de dar. Si 
nosotros queremos podremos 
variar bastantes cosas del juego, 
como son los tipos de terreno 


de juego y el número de juga- 
dores de cada uno. Gráficamen- 
te es muy bonito, y parece 
mentira que se puedan apreciar 
tan bien las animaciones en grá- 
ficos de tan reducido tamaño. 
Diversión en su estado puro, pa- 
ra todos los «amigueros» aman- 
tes del deporte rey. 


A FONDO 


ORY ..e. 


Animaciones. a igual que en su prede- 


cesor, esta nueva edición de FoorBALL GLorY cuenta con 
mútiples y divertidísimas animaciones que dotan a este 
producto de una simpatía y humor fuera de lo común en 
este tipo de producciones deportivas. 


¡Señoras y Señores, cen teios | 
| “ustedes... Juanna Ortega. 


y, 


“6, % / 
¡Anda Ya!” te despierta cada día con buen 
humor, noticias y la mejor música de los 


40 Principales. Le lunes a viernes, de 6 a 10 de la manana. 
Nadie te levantará más temprano. 


judiciales para PSXsi no 


[ololdo 


3) ¿Cuál es el mejor juego de Ri 
puede adquirir para SNES y PSO 
pueut dugu pala y 


Raúl Ramírez y Ramiro Cebrián, Manises (Valencia) 


1) Sólo son perjudiciales los de Cañita Bra 


va... Pero para tu 


itaros por vuestra revista: 


cierto que los 


cli 


s.O0 de las SP 


Jue pasa! Ante todo quería 


erto que el lector de P 
ICO? 


Gracias 


des poner € 


Coordinado por THE SCOPE 

La verdad es que con tanto 
título bueno es complicado 
decantarse por uno o por 
otro. Pero seguro que tienes 
en mente alguno y quieres 
asegurarte que es tan bue- 
no como lo pintan. Para eso | 
estoy yo, para ayudaros en 
l lo que pueda. Escribidme a: 


Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12, | 
28009 MADRID. Poned en una esquina del 


sobre THE Score. ) 
4 y 


Ds de musica son per: 


son de SONY? 


ICY add 
PSX se gasta 


/G que se 


pOr tus piropos: 


mente. No te preocupes, 


Ds de los 


CE GIRLS Y NO pasa 


2) Si lo usas convenientemente no: 


MONTON DE JUEGOS 


Lo primero que voy a hacer es fe- 
licitaros. A continuación unas dudas: 
1) ¿Qué opináis sobre AbE's ODDYsEE y cuántas 
horas de juego tiene? 
2) ¿ResiDENT EviL 2 O TomB RAIDER? ¿Por qué? 
3) ¿Qué opinas de NAGANO WINTER OLYMPICS “98? 
4) ¿El mejor y más esperado beat “em-up de PSX? 
5) ¿PORSCHE CHALLENGE O GRAN TURISMO? 
6) ¿SxuLL MONKEYS O RASCAL? 


Francisco J. Redondo, Almería 


Gracias a ti también: 
1) Es una joya, uno de mis favoritos. Depende 
de tu habilidad y los Mudokons que rescates. 
2) Son distintos, pero ResipeNT EviL 2 es mucho 
más revolucionario, intenso y terrorífico. 
3) A mi me ha gustado bastante. 
4) Por supuesto TEKKEN 3. 
5) Gran Turismo es muy superior en todos los as- 
pectos. El mejor juego de conducción. 
6) Para mí SkuLL Monkeys es de lo mejor que ja- 
más he visto. Además, su banda sonora es sim- 
plemente magistral. 


FOROFO DEL ROL 


Soy un forofa de los juegos RPG 


de PLAYSTATION y tengo unas dudas: 
1) ¿Saldrá FinaL Fantasy VII! para PLAYSTATION? 
2) Si no sale, ¿me puedes recomendar alguno 
que sea parecido? 
3) Saldrá Sim Crry 2000 para la serie Platinum. En 
ese caso, ¿cuándo saldría? 

Francisco José Talón, Torrejón de Ardoz (Madrid) 


Vamos a ver site aclaro algo: 
1) El Final FanTasy VII! dicen que saldrá en Japón 
a finales del 98 o principios del 99. Supongo que 
en España lo hará en las navidades de 1999, 
2) ALUNDRA, WiLD ARMS, AZURE DREAMS, SUIKODEN... 
3) No creo que salga. Sólo suelen hacerlo juegos 
que han vendido mucho. 


ntaciones de 


| TURISMO Y COPA DEL MUNDO: FR 


105 juegos de fútbol podían ha: 


ber sido mucho mejores 


0 DD ESPERANDO A KATANA | 


| YO SESII a roto, aunque estoy n 


' , 
| cuandolo has 
| 


pira 
a las comi 


Evil, FINA: 


VELOCIDAD TERMINAL 


Hola Scope. ¿Cómo va todo? Voy 
en busca de un juego de coches para PLaYSTA- 
TION y tengo estas dudas: 

1) ¿Qué juegos son los mejores de estilo arca- 
de? Busco facilidad de conducción y sensación 
de velocidad. 

2) Dame tu opinión sobre la jugabilidad de TO- 
CA TOURING CAR Y GRAN TURISMO. ¿Son más arcade 
o simulador? 

3) ¿Se gana mucho con el volante y los pedales? 
4) ¿Es SF EX PLus ALPHA el mejor juego de lucha 
del momento? 


' 


Albert Carbonell, Barcelona 


Nos va perfecto. Veamos: 


1) GRAN Turismo tiene todo lo que pides. V-RALLY 
aquí gusta mucho. NeeD FOR SPEED 3 es otro de 
los grandes. Y por supuesto RAGE RACER. 

2) Ambos son manejables, aunque TOCA nece- 
sita de cierta adaptación. TOCA es bastante más 
simulador. GRAN Turismo es un poco de todo. 

3) Sí, se gana mucho. Vale la pena. 

4) De los disponibles para mí es el segundo me- 
jor después de Tekken 2. 


ramadores, compañías y distribui- 


juegos. Imaginad c 


8 Rarper, Iss PRO C 


Alberto Lobo 


Hola The Scope: Eo 
1) Comentadme algo sobre KaraNa: cuándo en : 
España, precio estimado... 
2) ¿Para cuándo ResiDENT EviL 2 en Saturn? ¿Esta- 
com: rá también para Pc? 
3) He oído por ahí que SEGA dejará de sacar jue- 
gos para Saturn el próximo año, ¿es cierto? : 
. 4) Siesasí, ¿debería cambiar por otra consola o | E 
A. disfrutar de los pocos juegos que quedan? j 
A 5) ¿Saldrá Tomb RAIDER 2 para SATURN? 
A 6) Los juegos para KATANA, ¿serán en cartu- 
cho o en CD Rom? 


la piratería. Conozc 


Jesde aqui quiero so- 


luUedos son 


le la 


Oliver Vega Santana, Las Palmas de Gran Canaria 


Hola y vamos a ver si te ayudo: 

1) Pues parece ser que hasta Septiembre u Oc- 
tubre del 99 no saldrá en España. En Japón val- 
drá unas 30 mil... Aquí no creo que menos de 40. 
2) CAPCOM lo prevé para este año. Para Pc ni 
idea... Y sinceramente, por mí que no salga. 

3) Supongo que saldrán con cuentagotas, pero 
saldrán. No van a tenerte un año sin nada. 

4) Pues como lo veas. Ambas opciones tienen 
sus cosas buenas. Todavía falta tiempo hasta 
que llegue la Katana, así que si lo que sale para “Y 
SATURN no te sacia, cómprate otra consola. 

5) No. El próximo juego de Lara Croft para una 
consola de SEGA será para KaTANA. Se rumorea z 
que el nombre será Las AVENTURAS DE LARA CROFT. Í 
Para SATURN, insis 4 to, nada de nada. E 


DESCANSE EN PAZ 


Saludos Scope y compa- 
ñía. Aquí tienes mis preguntas: 
1) ¿SaTuRN se vendrá abajo con la KaTANa? 
2) ¿Qué porcentaje de explotación de 
hardware tiene SATURN? 
3) ¿Será KATANA la mejor consola? * 
4) VF3, GRANDIA, PANZER DRAGOON RPG... ¿Es 
lo mejor gráficamente en SATURN? 


Jacobo García Blanco, Marbella 


Saludos de la re- 
dacción. También estamos 
ansiosos por ver la KATANA: 

1) Hace tiempo que está de 
capa caída. Obviamente, Ka- 
TANA será su puntilla. 

2) Sinceramente ni idea. Pero sí estoy 
seguro que ha sido desaprovechado. 
3) Técnicamente sin duda. Pero no olvides 
que son los juegos los que la harán buena. 
4) VF3 cuando salga. Sí, sin duda. 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 

Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


Dano internacional, 
el homosenual «ladillesco» 


«Ohayo» hermano, tengo preguntas para preguntar: 
1) ¿Cómo lo hacen los pitufos para pitufar si solamente 
hay una pitufina? ¿Es que hace como tu hermana, cinco 
minutos en cada cama? 
2) ¿Cómo apareció la raza Mudokon? ¿Tiene que ver con 
tu donación de esperma a los de la ovejita Dolly? 
3) Todo lo que es Lara Croft resulta genial aunque su nom- 
bre recuerde a mayonesa. No quiero parecer golfo pero, 
¿hay alguna manera de aplicar transparencias en su ropa 
con el Ner Yaroze? ¿De dónde son CORE DESIGN? 
4) ¿Cómo grblblltrrrr!! se salvan los personajes en DRAGON 
BaLL FinaL Bour? 
5) ¿Qué significa MDK? ¿Es quizá el nombre de tu novio 
(mastur.. dado por Ku...)? 
6) ¿Me quieres? ¿Me amas? ¿Me deseas? 
7) ¿Es The Losr WorLD más difícil que quitar la sudorosa y 
«sosorosa» sección de AMIGAMANIA? 
8)Me encanta el buen humor, tu trabajo y el dibujo de ca- 
da mes abajo a la izquierda. En serio tío, te amo. 

Ryukyu, Barcelona 


7 el baño cuando te quedas solo. Lo que haces después no pudeo escribirlo sin devolver. 

E 4) Ni lo sé ni me importa. Tú preocúpate de algo más útil para tu familia, como puede serlo 
> de esas manchas rojizas en tu espalda y esos gusanillos que defecan en tu ropa interior. 

5) MDK significa MurbeR DeaTH Ki. En español es algo así como el trabajo de tu madre. 

6) Te quiero matar. Amo tu cuerpo desmembrado. Deseo que se pudra tu entrepierna. 

7) The Losr WorLo es como es conocido tu calzoncillo, Toda una fauna de bichos que mu- 


cia, porque resultarías útil como experimento, ya que unos buenos estudios sobre cómo 
puedes vivir envuelto en estiércol puede ayudar a limpiar Doñana de los restos que dejó la 
rotura de la bañera de tus padres tras el cuesco de tu hermana. 


chos ya creen extintos y que pululan a sus anchas en ese vergel de comida y paisajes ocres. 
8) Lo siento tío, has llegado tarde. La verdad, aunque hubieras llegado antes... tampoco. No 
me gustan la gente de tu sexo y condición ovípara. Eso sí, me gustaría donarte para la cien- 


El puerco guindapiojos 
Hola golfo, espero que te pases conmigo insultándome 
como te pasaste anoche con tu tortuga (no insultándola). 
Ahí van un par de preguntillas que espero respondas con 
tu humor mediocre barriobajero: 
1) ¿Es cierto que a los 6 añitos coprotagonizaste junto a tu 
madre (que hacía de cabra) una peli gore en la que inter- 
pretabas el papel de un zoofílico psicópata (como en la vi- 
da real) que, después de trabajarse a una de sus víctimas 
(la cabra) la mataba a mordiscos en el esternón? 
2) Me han llegado rumores de que en dicha película no 
había ni trampa ni cartón, ¿es cierto? 
3) He oído que te pillaron copiando en un examen de plas- 
tilina cuando ibas a preescolar. ¿Es verdad que sólo por 
eso te echaron del parvulario gay 

The Ladiller, Ponferrada (León) 


Qué toda tu ciudad tenga más 
posibilidades que el marido de 
tu madre de ser tu padre, no 
quiere decir que puedas lla- 
marme hermano. Así que pro- 
cura tratarme de usted. 

1) Pues muy fácil, en caso de 
necesidad llaman a tu madre, 
que puede con todos a la vez, 
incluido Azrael y Gargamel... y 
aún le queda sitio. 

2) La raza Mudokon es fruto de 
una noche de amor en el Cáu- 
caso oriental de tu madre con 
la aldea pitufa y acto seguido 
(nunca mejor dicho) con un 
cruce de elefante trompetero y 
un calcetín de Pavarotti tras un 
triatlón. Curiosamente dicho el 
elefante se casó con tu madre. 
3) De momento confórmate 
con las transparencias que usa 
tu padre teórico en su curro, y 
que tú te pones cada noche en 


Como todos los meses, aquí tenemos al típico graciosi- 
llo que va de listo y que quiere demostrar al mundo que 
es el más imaginativo y que a duro no le ganan ni los 
callos de su abuela. Lamentablemente no he podido in- 
cluir su carta completa por falta de espacio, así que me 
voy a limitar a contestar las preguntas incluidas. 

1) Pues sí, participé en esa película. En primer lugar lo de 
la cabra es cierto, pero como sabrás se suelen utilizar es- 
pecialistas para determinadas tomas, digamos, peligro- 
sas. Afortunadamente, y gratis, tú y tu madre pasabais 
por allí, y sólo hubo que recortarte los cuernos para que 
hicieras el papel de cabra. Para conseguir el color marro 
náceo caprino sólo tuviste que meter tu cara en el soba- 
co de tu madre. Por cierto, tu madre no pudo hacer de 
zoofilo, ya que la operación de cambio de sexo no fue 


V Miriam Alvarez Morales, me 
manda este dibujo en el que refleja 
fielmente cómo es mi fornido cuer- 
po. También me cuenta que es del 
Barca, aunque prefería que ganase 
la Copa de Europa el Madrid. Ahí, 
ahí, eres toda una SUPERGOLFA. 


Dependiente X, el tísico 


e incalificables personalidades). Empiezo a disparar: 
1) En el número de Mayo en la sección PRESS START me 


garme en los techos y babear cual Licker? 

2) ¿Para qué sirve la sección MOÑIGAMANIA? 

3) ¿Por qué la gente se mete con tus compañeros como 
THE PENETRER, DE MULAR, MAVERICK, TUBO DE ScOPE, Doc St- 
MON y BELÉN «LA CENCERRO». Yo creo que han hecho un 
buen trabajo como final bosses den ResipEnT Ev 2. 
Saludos a la peña de San Pedro y a la de llario, y en espe- 
cial a Miguel, Luinki, Adolfo y Avelino. 


D JFM, Oviedo (Asturias) 


todo lo buena que esperaba y le implantaron un brazo 
de un cadáver en su entrepierna. Lo de los mordiscos 
en: tu esternón es cierto. Aunque nadie te haya desen- 
ganado aún, el ser humano sólo tiene un ombligo en el 
abdomen, y no un segundo en el pecho y del tamaño 
de una manzana como el tuyo, Eso sí, tu madre por fin 
comió caliente esa noche: 
2) Trampas sí, las que tuvieron que poner a tu madre 
para que no se fugara con el burro que tiraba de la cara 
vana de los Heredia, la familia búlgara que hacía de ex- 
tras en la película. Cartón no, porque los recojías cada 
noche para poder taparte porlas noches. 
3) No. Yo pasé directamente a la universidad. Descono- 
cía que hubiera parvularios gays. Ahora me explico por 
t qué llevas 15 años repitiendo curso 


Y Laura Pérez Seguez, repite un 
mes más. Pero es que cada día se 
supera. El mes que viene pondré di- 
bujos horizontales, ya que me han 
llegado algunos que son fantásti- 
cos. Así que los que no lo vean, que 
no desesperen, que aparecerán. 


¡Qué tal hijo de mil padres! (Lo digo por tus innumerables 


llevé un susto de «muete». ¿Tú qué opinas sobre esta visión 
¿r4uqueop 
que me ha puesto tan nervioso que ahora me dedico a pe- 


Bueno, prefiero ser hijo de mil padres que de 10 mapa- 
ches. Sólo tengo una personalidad, y yo ni me aguanto. 
Imagínate con más... Me suicidaría para Vuestra alegría. 
1) No te engañes... Llevas años pegándote a los techos 
y babeando. Sobre todo cuando toca clase de gimnasia 
y Luinki se pone en paños menores. Respecto al PRESS 
START... Pues mira, en la realidad son aún peores. Alé: 
grate de que tú por lo menos no les hueles. 

2) MONIGAMANIA, acertado nombre vive Dios, sirve 
para entretener a nuestro PUÑETEER y que así deje de 
gritar como una hormiga violada por un mamut. Ade 
más así no le da tiempo a comentar más juegos y nos 
evitamos sus alabanzas a juegos patéticos. 

3) Para empezar no son mis compañeros, simplemente 
compartimos revista. No se meten con ellos, insisto, só 
lo les describen. Si tu les conocieras pensarías lo mismo. 
Aunque para ser sinceros, la realidad es mucho peor. De 
PENETREER es como el estadio que van a construir para el 
Betis, pero más redondo y con más hierba. De MULAR es 
un gafotín cuentachistes con sarpullido orejil crónico y 
con camisa de cuadros eterna. Maverick es el chulo que 
castiga. Es la versión informática del típico garrulo de 
pueblo pero con granos en la cara (no quiero ni imagi 
narme cómo tendrá de minado el culo). Tuso DE ScoPE 
es un punetero alopécico con mala leche y peor humor, 
que tiene menos escrúpulos que una ladilla. Doc SimON 
es un lamentable enano, vago, con tanto estilo en el 
vestir como el representante alemán de Eurovisión, y 
un auténtico pelota que ríe los chistes malos del jefe. 


La pared 


A 


V Guillermo Martínez Fernández, 
aunque no destaca por su calidad, 
sí que ha demostrado que se puede 
dibujar con humor e imaginación. 
Eso sí, no me imagino anunciando 
compresas... Aunque todo es nego- 
ciable... ¿No? 


GOLFOMENSAJES 


Moonlight. Tronco, te hubiera publicado si en- 
tendiera algo. A ver si te aplicas con la caligrafía, 
que no te entiendo ni jota. 

Begoña A. Magdaleno. No te metas con 
Santiago Segura, ese genio contemporáneo. 
Bozs. Mira que fusilar a Quevedo para meterte 
con «blackpoints» (puntos negros) NEMESIS... 
Dark Prophet. Tu dibujo es un poco bestia, 
por eso mola tanto (jejeje). 

Slam. Eres mejor que la valeriana (22222). 
Mucusman. Olvídate de esos payasos, si quie- 
res oír un buen programa, escucha LA NOCHE MAS 
Loca, de CADENA TOP. 

Estarús. Lástima que no seas pariente mío... Se- 
guro que algo me descontarían de la Renta. 
Grimmy y Jeidy Metal. Sois al género epis- 
tolar lo que Cañita Brava es a la ópera. 

Victor Manuel. Aclarado lo de la foto. Since- 
ramente, tu trabajo es muy meritorio. 
Cyber-Yayo. Lo siento tío, ya se que siempre te 
digo lo mismo, pero es la verdad. Lo de las gam- 
bas llegará... pero aún no. Antes de lo que te cre- 
es las verás de nuevo. 

Yeti simpaticón. Pues no he visto ningún 
mensaje tuyo en el buzón. Se me habrá pasado. 
¿Una reunión de seguidores de INTERNECIO? Bue- 
no, quizá sería interesante... si vienen chicas. 
Guillermo Martínez. Tu dibujo horizontal me 
lo he guardado para el mes que viene. Por cierto, 
sigue demostrando a la gente que lo importante 
es el sentido del humor, además de una calidad 
más o menos notable. 

Eduardo Paniagua. Tengo dos sobres tuyos 
con unos dibujos más que interesantes, sobre to- 
do por tu peculiar estilo. El mes que viene, palabra 
de necio, intentaré poner el que más me guste. 
Macrogolfo. Ve gusta cómo utilizas el trata- 
miento de «perspectivas» en tu dibujo. Espero 
que sigas estudiando el tema y me mandes algún 
otro en breve. 

Isabel Lozano Martínez. Tu dibujo no es 
que sea una maravilla, pero está bastante bien. 
Lo que pasa es que estoy un poco cansado de tan- 
to DRAGON BALL y me gustaría que hiciérais algo 
más divertido, como caricaturizar a la gente de la 
revista o cosas así. Venga Isabel, que tú puedes. 
Pablo Bellas. Me ha encantado el dibujo ese 
de la tronca vestida de rojo. Tu dibujo será uno 
de los candidatos para el mes que viene, que por 
cierto, intentaré que sean cuatro y no tres los di- 
bujos de cada mes. 

Manel Montalbán Quesada. Lo siento tron- 
co, pero tu dibujo es de lo peor que me ha llega- 
do jamás. Sinceramente creo que no debiste ha- 
cer novillos en parvulitos. Venga machote, a ver si 
te aplicas un poco. 

Bleatrire. Estudia letras mixtas. Estoy mejor que 
tú, y ponte el jersey azul. 


Daniel Moreno Justicia (BARCELONA) 
Mariano García Sánchez (ASTURIAS) 
Sergio Martín Cotán (SEVILLA) 

Abel Paz Romay (LA CORUÑA) 

Oscar Carrera Valero (MADRID) 

Emilio Ramírez Gómez (CADIZ) 

José Antonio González Rojas (TARRAGONA) 
Jesús Angel de Cea Córdoba (PALENCIA) 
Miguel A. Zaballos Sánchez (SALAMANCA) 
Montserrat Plaza Plaza (ALICANTE) 

Iñaki San Emeterio Fernández (VIZCAYA) 
Oscar Jiménez Cadena (SEVILLA) 

Roberto Sanz Martín (VALLADOLID) 
Héctor Cimbrón Sánchez (AVILA) 

Serafín Alvarez Prieto (LEON) 


Ignacio Marbán Rodrigálvarez (BARCELONA) 
Raúl Acien Fernández (MADRID) 

Antonio Fortea Rozalen (VALENCIA) 

José Damián Ortega Prieto (GRANADA) 
Fabián Delahousse Cianci (MALAGA) 
Alberto Martínez Cebrián (ALBACETE) 
David Fernández González (VITORIA) 
Jesús Casado Urbano (LERIDA) 

José Antonio Rodríguez Múñoz (ALMERIA) 
Fco. Javier Veiga Rodríguez (HUELVA) 
David Lago Sinosía (ZARAGOZA) 

Fco. Javier Vega Blanco (CACERES) 

Manuel A.Colorado Gajardo (BADAJOZ) 
Jesús Salvago López (VALENCIA) 

Fco. Javier Espinosa López (MURCIA) 
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David Ismael Gómez García (GRANADA) 
Juan Antonio Borrero Gómez (SEVILLA) 
Rosa Arabia Fernández Guerra (MADRID) 
Daniel Vílchez Carpio (MALAGA) 
Javier Santiago Ahedo (VIZCAYA) 
Gustavo Cimadevilla López (ASTURIAS) 
Fernando Sevillano Fernández (MADRID) 
Francisco Javier Curado Cobano (SEVILLA) 
Manuel Jiménez Jiménez (LEON) 


Juan Luis Pérez López (JAEN) 
José Antonio Hernández Cortes (LERIDA) 
Pascual Borrás Grau (TARRAGONA) 
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MOCHILA DE COMBATE 
PC, PSX, SS, NG4, 


CHIP MULTIMEDIA + 
» INSTALACIÓN: 4500 PTS. 
: hi | 
Para anunciarte en esta 
sección, llama al teléfono 
(91) 586 35 76 


o: Tienes dos opciones: 


en Córdoba ENVIOS A 
CAicES TODA ESPAÑA 


G SS. 957-401 003 


C/Don a de los Rios, 28 
besarte Rosa) 


«Si. quieres ser socio y recibir el catálog 


Avda. Gran Vía Parque 
esq. Felipe 11 (Ciudad Jardín) 


NO! ES con descuentos de hasta 100 pis. y sobre 
todo Same BOY 10% de dto.PC- CDROM 15%. 
B10 ne MANO x 2* MANO) y (2% MANO x Novedad). 
VENTA 22 MANO. Los últimos títulos ya los tenemos. 


Para todas las consolas y PC CD-ROM 


TZ 
GAME MASTER 
GRAN VÍA 80, 2 PLANTA MTR-PLZ ESPANA 
TLF/FAX: (91)548 4221 CP.28013 MADRID 
LUNES A SABADO 10:30 - 2:00 4:30 - 8:30 


P 

Cily 200 
14d Ghappe 
2ero Gure 


DISTRIBUIMOS A TIENDAS 


1 
Ñ 
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SATURN 


A NED GEO 
OM . 


EA PLIOITE) TE BOEGUONTE ALOE) 
¡ENVIOS EN 24 ERTRECOGIDA GKATUITA ENTODA ESPAÑA - CASA TU VIENA DONZOLA XUNA DEVITRA SENERACIÓN 


C/Arenal 8 


UPS Entrega en 24-48 horas 
Envios a Portugal 


IMPORTACION: 


TV MOVIE CARD(CDI-VCD) 
PARA VER VIDEO DIGITAL 


Tel/Fax:(9681287096 


28.013 Madrid. Tlf. (91) 523 23 93 


TODO EN JUEGOS Y CONSOLAS 
LAYSTATION 
ACONSORIOS EE 
AE COMPRA CAMBIO 

MEMORY CARD 1205 :37004 
MEMORY CARD 1Spirt 2500 p1s 
MEMORY CARD 3óde1e:570028 
MEMORY CARD 1080214::9500p0 
PSX: CABLE RGB: 1900). 

IN MANDO SABOTAGE TURBO 

[3 COLORES: 2300; 


ALQUILER 


i 


Movil:939663496 


(1) ¡¡Escribenos!! 
Manda una carta con 300 pts: 
en sellos en su interior junto 
con todos tus datos a: 

MICRO GAMES 

C/Don Lope de los Rios, 28. 

14006 Córdoba 
y reclbirás este estupendo 
CATÁLOGO N? 6 de 20 pag. 
con NOVEDADES, CAMBIO Y 
22 MANO. 

O il ¡Llámanos! 

y pide:o cambia cualquier 
videojuego. ¡Te haremos socio 
inmediatamente y cuando te: 
llegue el paquete! 
RECIBIRÁS GRATIS 
EL CATÁLOGO 


"DREAM 


Horario 1030 2 20:30 


The del of Poe: KYO | Mission Impossible 


Rival Schi Mortal Kombat E 
pea Bout da] F-Zero X 


Banjo € Kazooio LL 


COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS EMAIL ISHOARRAIS.ES 


"WORLD GAMES 
CLUB CAMBIOS 
MANDA 2 JUEGOS + 10.000 PT5 
SOLO ULTIMAS NOVEDADES 


ARANDES DESCUENTOS POR CANTI 
TENEMOSTODOS LOS ACCESORIOS PARA TU 


TUS TIENDAS START GAMES EN 

INOROSL O  SNOGPRIER, 10 GUSTOS SA, 25 Conca Permipo Vicedo, 3 

UTOPIA CASTERA INTO 
ALO 


PEF AS párr APELADA YU 


A 


CH0Lb AMES a 


VIDEOJUEGOS 


Pza del Callao, 1-12 Planta. 2 


ULTIMAS NOVEDADES 
TODO EN: 
PLAYSTATION, SEGA SATURN, 
NINTENDO 64 


G.V. Fernando el Católico, n* 2 
46008 - Valencia (metro Angel Guimera) 


ES 9: / 394 30 57 


500 PTS. DE DESCUENTO EN LOS VIDEOJUEGOS 
RA COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PTS. 
(EXCEPTO OFERTAS). VIGENCIA JUNIO 


GAME 


pda 


PONZANO N* 72 
MADRID 
TELF: 553 8189 


Del ZONA NUEVOS MINISTERIOS 


Teléfono Pedidos pere tode Esp: 


| Dungeosé Drag 
| Resident Evil 2 
Virtua Fighters 5 42 
Katana tera $ 


King of iO 98 (consull.) 


Metal Slug 2 


Last Blade 
Real Bout 2 


ENTA AL PUB 


LOS MEJORES 


ALICANTE (96) 514 32 94 
DADES 
CONSOLA, 


CABLE RGB PLAYSTATION 2.200 PTS 
DISPONEMOS DE CATALOGO 
PARA TIENDAS Y erecta lA 


C/Benito Gutierrez 8 
008 Madrid. Tlf. (91) 549 78 25 
UPS Entrega en 24-48 horas 

Envios a Portugal 


STAR WARS 


KING OF FIGHTERS 97 


BOMBERMAN WARS 


IMPORTACION: 
=átd EVANGELION 
KING OF FIGHTERS 97 
VAMPIRE SAVIOR 
THREE WONDERS 
GUNDAM GIREN 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH 


TACTICS OGRE 
BREATH OF FIRE 3 


EVANGELION 
POWER FIGHTER 


ACCESORIOS 


CABLE RGB PSX 

PAL CONVERTOR PSX 
MANDO CAPCOM PSX 
RF UNIT PSX 500 + LN 


' VENTA 
CTION REPLAY SS 5.900 


CONEXION PC, ADAPTADOR JUEGOS IMPORTACION, | CIENTOS DE 
Y RAM (SNK, CAPCOM), TODO EN UNO. FIGURAS 


PRECIOS ESPECIALES PARA TIENDAS DISPONIBLES 


MADELMAN 
. 7 GEYPERMAN 


INTERNATIONAL 


PLAZA MIGUEL HERNÁNDEZ, 2 - APARTADO CORREOS; 399 
03180 TORREVIEJA (ALICANTE). TE) de 


SS . 
| Ea ENS LAs ULTIMA 
e AL MEJOR PRECIO 


PARTICULAR o) TIENDA? 
SL MS (| Poroué LLAMAR A OTROS SITIOS / 
y a SY EN M+G+K ENCONTRARÁS LA 
A E $." UNA GRAN VARIEDAD DE YO o ca a NO 
4 JUEGOS + CONSOLAS + ACCESORIOS DEA ED 
pS Es Y ' 4 64 ME E MS SALINEROS, $/N — TEL. 954 95 00 33 
PS layStation.. NINTENDO ASES A eN 
E SS GAMEBOY. SEGA SATURN AS Pa a 
Es PY AROS Y EL 742792/9015 


(ORREGIDOR ESCOFET, 16 — TEL 973 22 10 6. 


+; Y Y 


PROFESIONA DE E ROYECTO DE AP : 48 
ó q 3 ¡ANTURCE? (/, DE LA PORTALADA, 2 
o RAPIDO TE UNE A NUESTA RED Y APROVÉCHATE DE MUCHÍSIMAS VENTAJAS» TES Me OA 
LLÁMANOS Y TE INFORMAREMOS DE TODOS NUESTROS SERVICIOS. Y) +9 


A ML IA | ICON | E 
PESA VE REGALAMO! ria [UNES coji 


4 E — 


IGUINEGUIN: (/, ANGEL GUIMERAL, 3 
EL. 928 15 » 
RTEVENTURA: (Y. 2 DE MAYO, 89 
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MEAR r minado en un hospital 


¿— 


Dior que som Pe, TOA 


Porque son voluntarios de Solidarios Para el 
Desarrollo. Una ONG declarada de utilidad pública 
que surgió en la Universidad Complutense hace 10 años 
Cientos de voluntarios dedicados a la ayuda y apoyo 
a presos,marginados, toxicómanos, discapacitados, 
tercera edad... Unete a ellos como voluntario o a través 
de la Cuenta n* 2038/1526/91/6000005196 
de Cajamadrid Para más información llama al 
teléfono 902 123 125 http//solidarios.ongs.org 


Sé solidario. 
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El mito de los 
Belmont arrasa 
la portátil de 
NINTENDO con 
un plataformas 
repleto de tensión 
y misterio. 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. 
Fax. (91) 556 28 35 
Konami 0 is a registered 
SIN trademark of Konami Co., Ltd. 
A O ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 


[GAME BOY (0) ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


0] (O ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


Vive el inigualable 
espectáculo de 
la NBA con un 
simulador en el que 
podrás hacer 
realidad tus sueños y => 
convertirte en la | | 
estrella fulgurante de | ea. | 
este deporte. TE KONAny || 
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LICENSED BY 


Nintendo] 


se Í PAL VERSION 


Acompaña a Goemon en una delirante aventura para 
Nintendo 64 y Game Boy, en la que el humor y los 
más espectaculares gráficos están garantizados. 


Surca los cielos y 
conviértete en un 
auténtico as de la 
aviación destruyendo 
un sifín de objetivos 
enemigos. 
A estas alturas no 
encontrarás nada | 
que se le parezca. [| “een 


PAL VERSION 


